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DE 
SAMSUNG 
7 | 

SOLOR IMCJET palisyEĄ 
Ilość głowic 1 2 JW PERZZTAĘ "rzy 
Cartridge kolorowy 1 1 — 
Cartridge czarny opcja 1 
Polskie czcionki Mazovia, Latin-2 . s 
Rozdzielczość druku - kolor (dpi) 600x300 600x300 ELą 
Szybkość druku - kolor (ppm) 1 1 





Wydajność cartridge'a w stronach: 


mono - 5% zapełnienia strony 1000 1000 | WEZ, 














kolor - 15% zapełnienia strony 200 200 
Podajnik kartek 100 100 MJC-640A 
Rozbudowany sterownik w Windows 2 





Dystrybutorzy: 
ABC DATA 1 


Warszawa, ul. Elbląska 17, tel. (0-22) 633 70 11 
ELECTRONICS AB" PH Wrocław, ul. Krakowska 82, tel. (0-71) 34220 61 
SAMSUNG ELECTRONICS POLSKA Sp. z o.o. ACTON Warszawa, ul. Jana Kazimierza 46/54, tel. (0-22) 36 14 13 
OCHOTA OFFICE PARK 


CADENA SYSTEMS _ Warszawa, ul. Ursynowska 62, tel. (0-22) 44 50 85 
Al. Jerozolimskie 181, 02-222 Warszawa NTT System Warszawa, ul. Osowska 84, tel. (0-22) 610 97 80 
tel, +48 22 6084400 fax +48 22 608 4401 


Road Rash, 
Earthworm Jim, 
Ceasar Il, 
Heroes of Might 
and Magic, 
U.S. Navy 
fighters, 
14-10 Cuba! 
Missiontorce: 
GyberStorm, 
Creature Shock, 
Genewars, 
BD) Ultra Pinball 
2:Greep Night 


Na 11 płytach CD ROM zawiera 10 wspania- 
łych gier. Dołączona polska instrukcja. 


MEGAPAK 7 


INa 6 płytach CD-ROM zawiera 
[6 wspaniałych gier. Wielostro- 
nicowa instrukcja po pt 

lActua Soccer, 

Magic Carpet 2, 
IiChaos Owerlords 

IComanche, 

Fantasy General, 


Fascynujące połączenie 
iw jednej grze sztuki 
walki, strategii i umie- 
jętności przeżycia. Ocal 
cywilizację ludzką przed 
najazdem obcych istot z 
kosmosu. 





Stań się demonem - Straż 
kiem lochu, który ma na 
usługach armie przerażają: 
cych potwórów. Zaprowadź| 
rządy terroru w sielskich krai- 
nach na powierzchni. Zniszcz 
wrogów, którzy łakomie patrzą| 
na Twe bog 

całości spolszczona 


DUNGEON KEEPER 


Kontynuacja Jednej z najlepiej 
przyjętych przez krytykę | 

graczy gier przygodowych. 

Ponad 300 animowanych w 

czasia rzeczywistym postaci, 
izometryczne rzuty _ pięknie 
wyrenderowanych wnętrz 

Rzeczywista perspektywa trój- 

[wymiarowych krajobrazów. 


LITTLE BIG ADVENTURE 2 


ajnowsza edycja doSkóna: 
ych wyścigów  samóchodo- 
Iwych. Masz do wyboru 16 
torów, samochody I kierowcy 
roku 1996, 28 imprez na au- 
tentycznych torach NASCAR.. 
Bardzo realistyczne Sterowa- 
nie samochodami, doskonała 
grafika SVGA. 


ACING il 





Długo oczekiwana w pełni 
spolszczona wersja: strategicz- 
nej gry wszechczasów. Stań naj 
czele armii, negacjuj z Wroga” 
|mi | buduj cuda świata, wyko- 
rzystując nowe- technologie. 
Podejmuj decyzje społeczna- 
- jpolityczne | ekonomiczne aby) 
SABA zapownić rozwit Owilzacj 


als Wrówra achunki z połęć 
Jnym Światowym Konsorcjum. 
Tylko Twój instynkt, zwinność i 
Siła ognia póżwoją Ci prze- 
irwać. Używając 19 rodzajów 
piszczycielskich broni, zbadaj 
[10 wiełopoziomowych Środo- 
[wisk. Unikaj pułapek i odkry- 
waj tajemnice przeciwników. 


(0 REGRET £ 


Dwie supergry strategiczne, w 
pakiecie, ma płycie CD-ROM. 

W UFO 1 jestaś dowódi 
XCOM organizacji powołanej, 

do walki z rosnącym zagraże 

niem ze strony obcych cywilli- 
zacji. W UFO 2 Obcy atakują z 
głębi oceanów a ich broń jest) gz, 
niezwykle skuteczna. 


UFO 1/X-COM (UF02) 


Pakiet zawiera dodatkowe mi- 
je do gier: Red Alert (ponad 
j450 misji), Warcraft Il (panad 
[700 misji) oraz Command 8 
JGonquer (ponad 200 misji). 
Przyjemny i efektywny inter- 
fejs_ automatycznie dodający, 
nowe poziomy do wszystkich 
trzech gier 


IPERATIONS 


JWitaj w świecie który nie zna 
litości. Kontrołujesz cyborgi 
należące do Eurocorp oraz 
pszalałych fanatyków Kościała 
INowej Epoki. Masz do dyspo- 
zycji, w arsenale Syndykatu, 
dodatkowa 15 nowych rodza: 
jów broni. Ponad 30 miast do 
adobycia w 60 misjach. 


SYNDICATE WARS 





CHESSMASTER 5000 (Win. 95) 
CITY OF LOST CHILDREN 
CIVILIZATION 1 + COLONIZATION 
CIVILIZATION 2 wersja polska 
CLANDESTINY 

CLOSE COMBAT - Microsoft 
COMANCHE 3.0 


JAL FURY - 4 CD 

(D-ROM zawiara 4 wojanne gry: Great 

attles IV: Burning Steel 1939-42, Great Naval 

Battles Il: Guadalcanal 1942-43, Great Naval Battles 

Ii: Fury in the Pacific 1941-44, Great Naval Battles |: 
North Atlantic 1939-43. Instrukcja po polsku, 

CONQUEST EARTH 144.99 

COUNTERSTRIKE (misje RED ALERT) 84.99 

CRUSADER NO REGRET 59.99 

DARK HOUR - poziomy do QUAKE 88.50 


139.99 

139.99 

139.89 

139.99 

154.99 
Na 10 płytach GD-ROM zawiera 10 wspaniałych 
gier: Riddle of Master Lu, Druid, Allied General, 
Pinball 30, Legend of Kyrandia III. Steel Panthers, 
Manic Karts, Death Gate, Action Soccar, Al Unser Jr. 
Arcade Racing. Instrukcja po polsku. 
MEGAPAK 7 - 11 CD 169.99 
Na 11 płytach GD ROM zawiera 10 wspaniałych gier 
Read Rash (Win 95), Earthworm Jlm(Win 85), 
Geasar Il, Heroes ał Might and Magic (Win 95), U.S. 
Navy Fighters, A-10 Cuba (Win 85), Missio Force: 
Cyberstorm, Creature Shock (Win_ 95), Genewars, 
3D Ultra Pinball 2: Creepnight 
Wielośtronicowa instrukcja po polsku. 
MEGARACE Il 119.99 
MEGASIXPAK 139.99 
Na. 6 płytach CD-ROM zawiera. 6 wspaniałych gier 
Actua Śoccer, Magic Carpet 2, Chaos Owerlords, 
Comanche, Fantasy General, TerraNova. Wielostro- 
nicowa instrukcja po polsku. 

79.99 
144.99 


114.99 
189.99 

79.99 
189.99 


NASCAR RACING Il 
NEED FOR SPEED 2 


PHANTASMAGORIA II - WIN 95 

POD B 
PODWÓJNE KŁOPOTY BUDA TUCKERA 99.99 
Przygodówka w całości po polsku. 


ZAMÓW PRZEZ TELEFON !!! 


"© (0-94) 402-541 


KAŻDY KLIENT OTRZYMUJE KARTĘ RABATOWĄ 
oraz 3-MIESIĘCZNĄ PRENUMERATĘ NASZEJ OFERTY. 
Gra STAR CRUSADER lub wysyłka 


= szczegóły kupon zamówienia, 


DARKLIGHT CONFLICT 
DEADLOCK 
DEATH RALLY 
IDEATHWARE 
[Zestaw zawiera pełne wersje gier DUKE NUKEM oraz 
DUKE NUKEM II oraz grywalne demonstracje gier: 
Quake, Herefic, The Ultimate Doom, Duke Nukem 
180, Terminal Velocity, Descent Test Fight, War Wind, 
Necrodome, Meqa Race li, Wolłenstein 3D, 
IDEFINITIVE WARGAME GOLLECTION 2 - 
12 gier, 4 CD 139.99 
Na 4 płytach CD-ROM zawiera 12 wojennych gier 
rategicznych: Harpoon II, V for Vietory:Uiah Beach, 
far" Victory: Marken Garden, Genghis Khan Il, 
Romance of the Kingdoms (W, Operation 
Europe.Pathi to Victory, High Cemmand, Command 
HO. Panzer General. Steel Panthers, Wargame 
A i: Ti 
DESTRUCTION DERBY Il 
DIABLO - WIN *95 Ę 
DIE KARD TRILOGY (Windows 95) 139.99 
139.99 
płytach CD-ROM zawiera dwie doskonałe 
we: PITFALL oraz EARTHWORM JIM 
ie dla Windows 95. 
Dodatkowo otrzymasz doskonały _G-przyciskowy 
PCSAME PAD (SV-233) wart 70 złl! Także zaprojek- 
towany dla Windows 88. 
DOWN IN THE DUMPS 
DRAGON LORE Il 
DUNGEON KEEPER 
[EARTHSIEGE 2 


ECSTATICA II wersja polska 


88.50 

88.50 
139.99 
129.99 
139.99 
159.99 
144.99 
139.99 

59.99 
139.99 

49.99 
139.99 
179.99 

88.50 

79.99 
114.99 
139.99 
154.98 
134.99 
139.99 


FIFA SOCCER MANAGER 
[FORMUŁA 1 
FRAGILE ALLEGIANCE 


HEROES OF MIGHT 4 MAGIC Il 
HIND 

HYPERBLADE (Windows 95) 
IMPERIUM GALACTICA 

IF - 22 RAPTOR 
INDEPENDENCE DAY 
INTERSTATE "76 

JET FIGHTER Ill 

KAJKO I KOKOSZ 

KICK OFF "96 


LITTLE BIG ADVENTURE 
LITTLE BIG ADVENTURE 2 


PRIVATEER 2 - Darkening 
PSYCHIC DETECTIVE 
REALMS OF THE HAUNTING 


88888883 


gżsażs 


na 
sa 


SECRET SERVICE GD 47 
SECRET SERVICE CD 48 
SECRET SERVICE CD 49 
/SEGRET SERVICE CD 50 
SETTLERS Il 

SETTLERS II - nowe misje 


aBnuu 
Biese 
88888 


BSB5880E 
38888888 


TACTICAL GPERATIONS II 
TEENAGENT 
THE 11-th HOUR 


TOUCHE- przygody muszkieterów 
Przygodówka w całości po polski 
TUNEL B-1 

UFO 1 + X-COM (UFO 2) 

UFO 3 

WAR COLLEGE 

WAGES OF WAR 

WARCRAFT Il 

U.S. NAVY FIGHTERS *97 


4 
COMPUTER SOFTWARE h (©) 


CLEN"JAA © 44.60UA4 


| APKZEBLUKCU 


3XLOGIC GAMES 
7 DNI 7 NOCY 

Gra przygodowa po polsku dla dorosłych, 
ARNIE Il 

4 misje komandosa Arniego. 

BATTLE ISLE 

Gra strategiczna 

CRAZY CARS Il 


Wałki wschodu. 

FLIPER 

Wszystkie elementy fliperów. 8 stołów. 
FRANKENSTEIN 

Przygodowa. Szalony baron Frankenstein 


Przygodówka, Poruszasz się po wnętrzu kompu-tera. 
Humor plakat. 

HIGH SEAS TRADER 

Strategia. Średniowiaczny handel morski. 
INTERN. SOCCER 

Piłka nożna 8 drużyn, dane o zawodnikach. 


Doskonała gra platformowa. 
[JAZZ JACKRABBIT Il 
Dalsze przygody królika. 


Symulator 30 dyscyplin sportowych. 
TORNADO 

Symulacja lotu samolotem Tomado. 
|[TYRIAN 


Kosmiczna super strzelanina. 


IManager piłkarski. Możliwość 
prowadzenia. jednego 2 zespo- | [7977 
łów Polskiej Ekstraklasy, pełne 
kompendium wiedzy o pól 

piłce nożnej. 

Duży pakiet funkcji manager- 

skich i trenerskich. W pełni. 
janimowane akcje podczas 


grafika, starannie | 

muzyka. — Setki 

57 zagadek | przygód. Fantastycz: 

Ja zatawa ra wiele godzin. 

Program otrzymał ZŁOTY 

DYSK - nagrodę miesięcznika 
ŚWIAT GIER. 


Pierwsza polska gra strategicz- 
na na komputery IBM PC. 
Niesamowita podróż do prze- 
Jpełnionego odgłosami nieus- 


a, si 
gólnymi postaciami. 


POLANIE 


5 py CD-ROM z bezsprze” 
lcznie najlepszym  pakietem| 
programów do_ nauki języka 
angielskiego.  EuroPlus 
trzyletni kurs języka dla 
młodzieży i dorosłych oparty | 
na Fłying Colours firmy 
Heinemann z Oxfordu. 
|Programy zawierają tysiące 
Jówiczeń, ilustrowane 


[lyko u nas przy zakupie EuroPlus+ Prof. Pack 
otrzymasz bezpłatnie multimedialne słuchawki z) 
mikrofonem i regulacją głośności (o wartości 40 z) 


EuroP/uS+ ProPack 

SD ATLAS 146.90 
Multimedialny program geograficzny po polsku 
ATLAS ŚWIATA 88. 
[CZAROWNICA AGATA 88.80 
96.90 
Produkt roku 1996!!! (PG Kurier) 
ENCYKLOPEDIA KOSMOSU — 88.00 
Multimedialna encyklopedia kosmosu zawierająca 
jwiele zagadnień z dziedziny astronomi. 
ENCYKLOPEDIA Przyrody 
ENCYKLOPEDIA PWN 

Największe wydarzenie na rynku programów 
[multimedialnych II! 
[EuroPlus+ 1 Niemiecki 
|HISTORIA ŚWIATA 
|JAK TO DZIAŁA 169.95 
LITERAT 96.90 
IMultimedialne kompendium wiedzy z zakresu 
literatury (poziom liceum). 

MOJE PIERWSZE ABC 88.90 
Multimedialny program dla dzieci od lat 3 do nauki 
pisania i czytania. 

NEWBEAT 

PROFESOR HENRY 

JAngielski. (słownictwo) 


215.00 
169.95 


|] PROSTE DROGI 


Samochodowe, polit. i fiz. mapy POLSKI, NIEMIEC, 
EUROPY. Wyszukuje miasta, ulice, opt. połączenia. 
SEKRETY KRÓLA 82.80 
Interaktywna bajka (3 - 10 lat) pa polsku. 
SŁOWNIK J. Polskiego 139.00 
zawiera trzytomowy Słownik Języka Polskiega PWN 
loraz Słownik Wyrazów Obcych. Współpraca z 
jedytorami WORD oraz WORD PERFECT dla WIN. 


Niezwykłe rozbudowany słownikełumoc. Rumaczy słowa i 

całe teksty. Pakiet zawiera: 

Slownik Niemiacko-Polsko-Niemiacki zawiera 105 000 hasał 
Słownik kngielsko-Polske-Angalsi zawiera 150 000 haseł 
nagraną wymowę około 20 000 haseł słownikowych. 

Wersja WINDOWS 95 


ulimedielna encyklopedia po | 
polsku (Optimus-Pascai). Qd| 


= [2 płyty CD-ROM £ pierwszym 
(podstawowym) — poziomem 
kursu języka niemieckiego w 

* |środowisku EuroPlus+ (nagr. 
godłem Teraz Pols - 
|aramy zawierają tysiące ówi- 
czeń, ilustrowane są zdjęciami 

„|| soenkami wideo. 


Najlepszy na rynku: program Jiggą 
|do tworzenia. muzyki. Nawet JJSBĄ 
laik zostanie gwiazdą dyskote- 
Ki. Ponad 250 instrumentów i 
Isampli, 20 niezalażnych kana- 
Iłów. Zaawansowane edytory | = 
Imuzyczne | setki: dźwięków. WNGWSBĄ 
Wszystko obsługiwane przez. s 
niezwykle przyjazny interfejs. NEM 


NEW BEAT 


ej e ZU 
DO z 


do PC 


8xFIRE 
analogowo-cyfrowy 


© EU 


w zł Szczegóły - kupon zamówienia 





ż SL | 
Przy zakupach programów na PG za kwolę powyżej 89 zł 


możesz wybrać: Członkostwo w KLUBIE bezpłatnie 
lub Secret Service CD 50 w cenie 7,95 zł. 


ABC CHEMII 

BRZDĄC 

EDUKACJA 

GEOGRAFIA 34.90 
HISTORIA 34.90 
HYPER SŁOWNIK 49.80 Dia Windows 
Słownik ang-pol, pol.-ang. Tłumaczy wyrazy I 
zdania. 

JĘZYK ANGIELSKI 
JĘZYK NIEMIECKI 34.90 
KURS PRAWA JAZDY 44.30 
Testy przygotowujące do egzaminu na prawo jazdy: 
A,B,C, D, T. 2008 pytań, 300 Ilustracji l! 


34.90 


PITAGORAS 3 WIN 
Matematyka liceum kl. 1-2 
PITAGORAS 4 WIN 
Matematyka liceum ki. 3-4 
PITAGORAS 5 WIN 
Matematyka liceum przygot. do matury. 


dla Windows 3.11 i Windows 95 
Miezwyke rozbudowańy sławnik-fumacz. Tłumaczy słowa i 
cale tksty Dostępny w kilku wersjach 
w" Miamiecko-Polsko-Mliamiecki 

105 tysięcy hoseł 
w kojliko-Posko-hogiekki 

T50tysięcy haseł 


podst. i średnich, Zawiera: 

* Podręcznik chemiczny opl- | 
sujący podst. działy chemii, | 
Układ okresowy pierwiast- 
ków chemicznych, 

* Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

* Testy zcałego zakresu chemii 


|ABC Chem 


Zestaw trzech programów 
edu-kacyjnych dla szkół podst. 
oraz pierwszych klas. szkoły 
|śradn. Trzy doskonałe pozycje: 
ORTORTIS - gra ortograłiczna, 
GEOGRAFIA - duża porcja 
materiału, nauka, testy, 
HISTORIA - kilkaset testów, 
bogata oprawa graficzna 


Na Name 3,: 
Maxell, BASF, lub Verbatim 
3,5" DD, 20 szt. 


MYSZ (do 


MENZLT 
| 20 szt. 


LEA 


stkich modeli 39,90 zł 
DOTAKANNZUNEJ 


A500 DO 1MB RAM 
A600 DO 2MB CHIP RAM 


ZLE 


KNIGHTS OF THE SKY 
KUPIEC 

LAZARUS 

LEGION - Nowość | MB 


przy zakupie min. 2 programów możesz wybrać; 
WHIZZ (A 500-/600/1200) bezpłatnie 


lub ALFRED CHICKEN. 
lub KUPIEC... 


(Walki powietrzne | rycerze 
przestworzy w | Wojnie Świat, 


Akcja widoczna z 13 różnych 
kierunków a nawigacja na 
Jpadstawie szczeg, mapy W 


Uliczne wyścigi motocyklowe, 
przeciwko 14-tu wrogo nasta 
wionym przeciwnikom na 5 to- 
rach. Unikaj zderzeń z prze- 
szkodami, omijaj policyjne pa: 
trole, odbierz przeciwnikowi kij 
a wygrasz | zdobędziesz fun- 
dusze na modernizację swego 


|Gra_ decyzyjno-handlowa 05a- 
Jdzona w zamierzchłej przeszło- |8 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smak, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa" 
cje o miastach, portach I osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


KUPIEC 


Gra strategiczna z elementami 
RPG. Trafiasz do świata fanta- 
Sy. gdzie dowodzisz pięciooso- 
lbowym, wiełorasowym iegio- 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacię, 
doskonały dźwięk. 

Nowość i MB RAMI! 


Wytrop T zniszcz - jako pilot 
śmigłowca APACHE. Wystartuj| 

w. dziesiątkach morderczych 
misji, na terytorium wroga. Do |se = 
wybaru różne rodzaje broni 

w tym pociski  powietrze- | 
ziemia. Możliwość gry dła 
dwóch graczy (Jeden jest 
pilotem, drugi steruje bronia). 


ZADZWOŃ od 8” do 18” 
czekamy na Twoje zamówienie: 


lub przyślij zamówienie na adres: 


75-01 


ZU LCEZI 
CHEMIA 7.95 
Test. 25 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej I pierwszych kłas szkół średnich. 
GEOGRAFIA 7.95 
Test. 18 tematów 2 zakresu materiału szkoły potd- 
sławowej I plerwszych klas szkół średnich. 
HISTORIA 7.88 
Test. 17 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej | pierwszych klas szkół średnich. 
JĘZYK ANGIELSKI 7.85 
Język angielski, kurs podst. Wspomaga naukę 
słówek, przykłady stosowania czasów. 
JĘZYK NIEMIECKI 7.98 
Język niemiecki, kurs podst. Wspomaga naukę 
słówek, przykłady stosowania czasów. 
GRTOTRIS 
Gra ucząca ortografii, w stylu TETRIS a. 
HARDTRACK COMPOSER 8.90 
Profesjonalny edytor muzyczny Tworzenie własnych 
i odtwarzanie gotowych utworów. 


1.85 


CHWAT 

DEMON BLUE (kaseta) 

DRIP 

Agent Drip atakowany przez stwory zbiera 
pogubione monety 

ETERNAL 7.95 
Android Eternal bada napromieniowaną, byłą fabry- 
kę robotów. Supar grafika, wiele etapów. 

KLAX (kaseta) 

Gra logiczno-zręcznościowa. 

KLEMENS 


KOŚCI £ POKER 

Dwie doskonałe gry dia hazardzistów. 

KUPIEC - wersja całodyskowa 

KUPIEC - wersja kasetowa 

LATER 

Wyprowadź malego Latera z groźnych lochów 
LAZARUS 

MIECZE VALDGIRA Il 

NIGHTBREED (kaseta) 

Niezwykie rozbudowana gra przygodowo- 
zręcznościowa 

PUFFY'S SAGA (kaseta) 

Wieloetapowa gra zręcznościowa. 

PUZZNIC (kaseta) 

Gra logiczno-zręcznościowa. 

RODEO GAMES - (kaseta) 7.95 
Gra zręcznościowa. 7 konkurencji rodem z Dzikiego 
Zachodu. 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 


6 Koszalin 1, skr. poczt. 211 


Gra. przygodowaszręcznościo” 
wa. Doskonałe animowany, 
dużych rozmiarów - bohater, 
zróżnicowana grafika, wiele) 
przedmiotów da odnalezienia i 
użycia. Mnóstwo  zagadko- 
wych sytuacji, możliwość na- 


wiele nlespodzianek w 
[czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, lip. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe Informa- | 
cje o miastach, portach | oSa- 
bach, Bogata oprawa gracz: | 
na, zapis stanu gry na dysk. 


KUPIEC całodyskowy 


kaseto! 


Gra_ zręcznościowa. Android] 
Fiernal bada napromienio-| 
waną, byłą fabrykę robotów. 
Przed tobą 27 sektorów o róż- 
nej długości | różnym stopniu! 
napromieniowania. Zbieraj po 
drodze kryształy - każda 50] 
szt. daje nowe życie. Super 
grafika, wiele etapów. 


Fiwoim zadaniem jest uwolnie- Jl 
nie bohatera. z niesamowitego 
świata pełnego najróżniejszych 
stworzeń. Korzystając z. ukry- JJ 
tych naczyń, dających energi 
znajdź 8 kluczy. KASETA = 
DEMON BLUE 
JENEEEEZWZZAJ Niesamowita misja najstynnie|-| 
szego szpiega. JAMES BOND 
i agent sowieckiego wywładu - 
ANYA AMASOWA muszą 
odkryć tajemnicę zniknięcia 
dwóch łodzi podwodnych, 


radzieckiej i brytyjskiej. Wielej 
przygód, rózne rodzaje broni. 


KASETA 
The Spy Who Loved Me 





JOd Twych umiejętności I magii 
zależy uwolnienie plemienia od 
Jelemiężcy - Krwawego Zenona. 
[Ciekawa fabuła, różnorodność 
scenerii, doskonałe wykonanie 
grafika, animacje, wysoka 
grywalność) autorstwa grupy 
JINFLEXION.. 


Fantastyczna gra! sportowa - rodzaj piłki nożnej 
SLATERMAN 7.35 
Pomóż kosmicie naprawić przypadkiem wyrządzone 
szkody, walcząc z wieloma stworkami. 
SPY WHO LOVED ME (kascia) 7.35 
TRIADA - 3 gry 1.85 
TIMTRIS-pak Tetris, ASHIDO-układanie kamieni wg 
regul, BOMBI-zniszcz wroga bombami, 
AKCESORIA 
ACTION PLUS 6.7 36.30 
Kartridź przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
do 20 razy III. Bardzo wiele dodatkowych funkcji 
FINAL Ill 24.90 
Kartridź przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
so 15 razy III, 60 dodatkowych funkcji. 
NN 5,25" DD pud. 20 szt. „ 12.90 
Dyskietki bezfirmowe, paczka 20 szt. Nośnik BASE 


po łącznie. około | 

i Zadania podano w atrak- | 

Sieitna (vari wśce | atena grafia 1 camie 

sy) z przystępnymi, szczęgóło- j, wykonana muzyka. Program 

| 
c — | ||otryma: ZŁOTY DYSK 

LR miesięcznika ŚWIAT | 
GIER. 


[Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuciem humoru. 


ęcmnik I dzienniczek ucznia! 
Matematyka kl. VII-VIII 


Trzy doskonałe gry. łączące 
przyjemność grania z nauką 
trudnej, polskiej ortografi. 
Zostały ona zintegrowane ze 

SA! sobą, co pozwała na wspólne 





Skaut Kwatermaster 


Gra zręcznościowo-labirynto-| 

M) wa. Era wojen gwiezdnych. 
Pułkownik Coloneł otrzymał 
misję w opuszczonej bazie, na| 
krańcach galaktyki. Doskonała 
grafika, płynne animacje. 
Rozbudowane poziomy, pełnej 
Obcych, 


PODRĘCZNIK PROGRAMOWANIA 


programować każdy może 
Na _450 stronach zawiera przykłady wykorzystania 
większości rozkazów języka AMOS PROFFESIONAL. 
Dołączone 2 dyskietki z opisanymi w podręczniku 
procedurami. 





J Kupon zamówienia 
Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej Nr Klienta (jeśli posiadasz): . . . 
firmie. Z naszą pomocą mogą Państwo 
wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie 
ruszając się z domu dokonać zakupów progra- 
mów i akcesoriów komputerowych. 
Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz 
listonoszowi przy odbiorze programów. 
* Naszych dotychczasowych klientów prosimy 


o podanie numeru klienta. 


Aby zostać członkiem KLUBU 

należy, składając zamówienie na 

programy, opłacić roczną składkę w 

kwocie 7,95 zł. Członkowie klubu 

nie mają obowiązku dokonywania 

żadnych zakupów. Ę 
Przywileje członków KLUBU: 
bezpłatna oferta - min. sześć razy 
w roku (co 1-3 miesiące) 

+ szybka wysyłka - większość 
paczek wysyłamy w ciągu 3 dni. 
Przy ograniczonej ilości któregoś 
z programów realizujemy w 
pierwszej kolejności zamówienia 
klubowiczów 
bezpłatne zamówienia pocztowe - 
nie jest potrzebny znaczek, jeśli 
wyślesz zamówienie na otrzyma- 
nym od nas druku zamówienia. 

A z ż bezpłatna wysyłka (opcjonalnie) 
Korzystając z okazji zapraszamy Państwa RE Rd St 
serdecznie do wirowania w SAO) X da i 220) powyzej 


PT EEE TTWSTERYKNE 


Nazwisko, iMię: . . . . «2.2.21... 
PMEJSCZZE O Ada: . 
Poczta: __-_ 


a codziennie od 8% do 18% 


Szczegóły - kupon zamówienia 


ZAMÓWIENIA POCZTOWE 
IWytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych 
programów, swój adres, naklej na kartkę 
pocztową i wyślij na nasz adres: 
TimSoft 
skr. poczt. 211 


75-016 Koszalin 1 





Moje zamówienie przekracza 89,00 zł (członkowie klubu 39,00 zł). Wybieram więc jedną z poniższych propozycji: 
BEZPŁATNE CZŁONKOSTWO W KLUBIE  QBEZPŁATNIE — lub przy zakupach minium 3 gier na COMMODORE C-64: 
BEZPŁATNA WYSYŁKA PACZKI U BEZPŁATNIE ETERNAL GQ BEZPŁATNIE 
lub przy zakupach programów na PC za minimum 89 zł: jub przy zakupach minimum 2 programów na AMIGĘ: 
STAR GRUSADER U BEZPŁATNIE WHIZZ (Amiga 500+/600/1200) © BEZPŁATNIE 
lub SEGRET SERVICE QD 50 07,95 zł lub ALFRED CHICKEN Q BEZPŁATNIE 
lub PC PRO PAD SV 234 1179,90 zł lub KUPIEC 0795zł 

DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI PACZKI _ 7,95 zł 


Tak, po zapoznaniu się z zasadami funkcjonowania KLUBU, chcę zostać jego CZŁONKIEM. 
Zakreślam pole obok, aby opłacić roczną składkę w wysokości 7,95 zł. 











Q 7552ł 














WEWN TOCAYACUCICUWELIEJ Podpis zamawiającego RAZEM DO ZAPŁATY: 
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redakcjaGssonline.com.pl 
Internt 
htipz/ówww.ssonline.com.pl/ 


Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. Mate- 
riałów nie zamówionych nie 
zwraca, w przypadku publikacji, 
zastrzega sobie prawo do skró- 
tów. Wszystkie użyte znaki fr- 
mowe i towarowe są zastrzeża- 
ne przeż ich właścicieli 


Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. 
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Virtua Fighter 2 przybywa na PC. Najlepsze mor- 
dobicie z konsoli Saturn zabija swoją dokładnością 
i, niestety, wymaganiami sprzętowymi 





Hexen 2 jest bratem bliźniakiem Quake i z punktu 
widzenia pojedynczego gracza przewższa go 
o głowę. Kuleje tylko multiplayer 

















emy — Tempest of Violence 












Prenumerata | ; Ę 
„Przecieki Epicka saga animo- 
wana The Hakken- 
den przewyższa swym 
num The Hakkenden rozmachem Sagę 





Szaleństwo piszczących o ludziach lodu 
jajek — Tamagotchi dotar- 
ło już do nas. Ale czy sta- 
nie się czymś więcej niż 
szpanerski breloczek 








EGE oret service cd_ 














































DEMA 
Achtung 
Artof Flyint 
Broken Sword 2 
Bucanner 


Druga po Lwie Leonie gra firmy Leryx Longsoft 









ambitnie staje w szranki z Warlords i Heroes of RU PET ę Ą 
Might and Magic | 4 - Ak, j 0. ma” 
ś Counter Acti 0 Worms2 + 20 
Grieket 97: Ashes o FA a 94- Race 
„ Dark Earth GTA L = f WErhammer 2: Dark Omen 
— Mctua Soccer 2 Youngblood 
jency Andretti Racing .4 
*_ Blade Runner OPISY 
Captives Alien Odyssey 
/_/ Close Combat 2 Creature Shock 
G-Police k >. Dalkatana Little Big Adventure 2 
Hexen 2 " Fi5 Papparazi! 
j 3% h Fifth Element Powerslave 
Foresaken Teenagent 
Frogger The Lost Vikings 
Gabriel Knight 3 Vandal Hearts 


Nowa przygoda George'a w Broken Sword 2 jest 


Jurassic pięty ard Virtua Cop 
łudząco podobna do Indiany Jonesa 4, ale - 


Mass Destruc! 











ARIE 5 Muzzie Vi REDAKCYJNE 
wychodzi jej to tylko na zdrowie Bawsgd Relacja z ECTS 

Horror z Play- Nebula Fighter -  |Ę ep . Głos przeciwko 

Stafion na PC. PGA Tour Golt PRO ' ddwonid: abe! Oddysey Manga Room 

Wymaga karty Planet Blupi 

3Dfx. Przeraża Premier Manger '97 

fabułą i opra- Ravage 

wą graficzną. 

Przygodówka 

od lat 18 Shareware 


Alien Carnage . 


Revenge Of Froggie 
$K-111 'Star Kille! 
Sentinels of Ceth.. 
SGN/Starline Super Qul 
Defense Of The Squid Mai 
Sraider..... 





Greek Island ..... 
3D Ultra Mini Golf. 
688i Hunter Killer 


Do kloniarzy CHC dołączył kultowy Ron 
Gilbert. Jego gra Total Annihilation nie 
wnosi absolutnie nic nowego, powiela to co 


Amulets and Armi Tomb Raider (Power VR) 
najlepsze w sposób doskonały Betrayal at Antara (VooDoo RUSH). 

Birthright. Warcraft 2 .... 

Birthright. Wipeout XL. 

Blood... 





Blood.. 
Champienship.. 
Saloon 
Carmaggedon (US) 3! 
Carmaggedon 3Dfx... 


Cheaty 

Callahan's Crosstime Saloon 
Dark Colony .......... 
Faery Tale Adventure 
Cheat Pack.. 
Imperialism .. 


„.„Callahan.. FR 













Realms of the Haunting 


Creatures (NT). X-COM 3: Apocalypse (MapEdit) 





Efektownie, krwawo i zarazem bardzo interesująco 
wypada nowa zręcznościówka Take No Prisoners 





SEORET SERWGCASO 07 
































o wprawdzie jeszcze nie pięćdzie- nikt nie pamięta. Był to ówczesny prezes Spółdzielni Bajtek — 
JE siąt lat, ale „tylko” pięćdziesiąty nu- Jarosław Młodzki, który wykurzając nas z Top Secretu (nasze- 
mer. Ponad cztery lata nieustanne- go pierwszego dziecka), wywołał pośrednio wszystkie przyszłe 
go kołowrotu. Taki skromny jubileusz wydarzenia. Jesteśmy mu za to bardzo wdzięczni. 
skłania do refleksji i spojrzenia w prze- Pierwszy numer ŚŚ, który wystartował do kiosków w mar- 
szłość. Od momentu startu (16 marca cu 1993r., tworzyli: Martinez, Pegaz Ass, Doc, Betut, Junior, 
1993 r.) dzieli nas ładny kawałek czasu, User Jama, CSL. Potem ludzi przybywało, redakcja się rozra- 
chociaż wydaje stała, pismo rosło w siłę. Co miesiąc przychodzili nowi wspa- 
się, że było to  niali ludzie z nowymi świetnymi pomysłami. Czas leciał, przy- 
tak niedawno. nosząc kolejne numery. 
Dla niektórych Przez te cztery lata przez redakcję przewinęło się blisko 
spośród  na- 50 osób. Niniejszym chcemy oddać pokłon ich pracy. Spisa- 
szych czytelni- liśmy więc wszystkie nazwiska kołaczące się po zakamar- 
ków to połowa,.._ kach głowy i po kilka słów na temat każdego z nich, w kolej- 
albo i całe/ich  ności.pojawiania się w zespole. Jeśli ktoś został pominięty, 
dorosłe żygie. / serdecznie przepraszamy — pamięć już nie ta. 
Przez / tęn $S:Q1 tworzyli: Martinez — Marcin Przasnyski ©» 
Ra czas zrobiliśfny: Bardziej Wielozadariowy.GWindowsów i zdecydowanie mniej 
BEocokii wał | dużo, gle /Naj-—Się zawieśza. Historia-polskiej prasy-komputerowej, zaczynał 
ken: | ważniejsze” jest razem z.Bajtkiem 11 lat temu: Współpomysłodawca i założy. 
= © 5 chyba to,że by- ciel wraz z Waldemarem Nowakiem-magazynu Top. Secret 






Martinez i Pegaz 








na gruzach liśmy prekurso- (obaj zresetowani poter przez ówczesne. władze), a'naśtęp- 
przyszłej redakcji. rami. na--Wielu, nie Secret Service. Człowiek instytucją o pamięci przekłącza- 
Wbrew plotkom połąćh, Pierws! _ jącej.pojemność niejednego serwera, Do-dziś Redakto/ Na: 
zoaimyń wyjeżóżaliśmy  czelnySS=absolutpie nie do zastąpiegia 


do Londynu na Pegaz Ass - Waldemar Nowak £) Autór gzaty graficznej 
ECTS;naWiązy: _ Secreta | pedantyczny. Copywriter. MVyrnyśliti prowadził SU- 
waliśmy kontakty i drukowaliśmy obszejne "PERYV7Autor wszystkich podpisów pod'sergenami:>Przy każ- 
raporty z tego co dzieję Się U producentów: dej okazji tworzy dokumentację fofograliczną. Nada! główny 
Przekonywaliśmy, że/w Europie Wschod- grafik w wydawnictwie, wyrocznia w sprawachreleganeji i estę- 
niej naprawdę są komputery. Goniliśmy za  tykiśdodatkowo Redaktor Naczelny w ANIMEGAI 

nowóściami | wprowadzili- Junior =Andrzej G. Baciński: Na początku działalności/pi- 
śmy jżelelny dział newsów. — sma był najbardziej zorientowany w. sprawie. nowości. LEDER 
Chyba/jako pierwsi wyda- kie przygodówki SIERRY znał fla pamięć: 

waliśmy Cover Dyski, a po- Doc - Lech Kalwas. Parę lat temu opracował model pisa- 
tem*Gover CD. Zapuściii- nia o strategiach, który wcielony w życie funkcjonuje dO dziś. 
/ śmy się teżnadargi E3 do  Ściągnął dó redakcji większość osób z tzw. drugiego skłatiu, 
USA. Jako jedyńi'w'branży czyli Bergera, KaYtecka, Pejotla, pośrednio też Gulasha. 
Gofowe trzeba oblać w fachowym gierkowej wydajemy serię Śmiało riożna przypuścić, że Napoleon łomocząc całą Europę. 
ErINIE GP Akan? a SZ Ba a - śksiążek dla graczy - KOM-  wXIX wieku korzystał z opisów Doca, Bez niego takiego pisma. 
| = << | PENDIUM WIEDZY. jakie.znacieby nie było, Na co dzień pisze prawdziwe strategie 
SECRET SERVICE'povstał z potrzeby serca. Zało- dla takich drobnychtfirm jak Telekomunikacja Polska S.A. Sy 
żyli go ludzie, którzy nie wiedzieli, że z dwoma kompute- Polskie Sieci Elektroengrgetyczne. 

rami i starą drukarką fest.to niemożliwa. Lokal zbudowa- Andreas Kissel = Andrzej Kisiel. Znawca wszelkiego gj- 
liśmy sami, odbudowując zdemolowane pomieszczenia  skowego sprzętu lałającego, pływającego i jeżdżącegą.ofaz 
dawnej wojskowej wartowni, kompltery, były Własne, akustyk jakich mało. Nigdy nie grał na komputerze; pigał 
a w głowach wojna. "sprzęcie wojskowym na kartkach. Obecnie Redaktor Fecjer 

Z powstaniem SS nierozerwalnie związany jest jesz. ny miesięcznika „Audio”. 

cze pewien człowiek, którego nazwiska być może już dziś Master PlotrKos (3) Przez długi czas ciągnął Tipsy oraz 

« dział Atari aż-do Śmierci tegoż. Potrafił wykrzesać z Siebie takie 
teksty, że jedna połową redakcji leżała zamroczona (Pegaz), 
a druga zwijała się ze śmiechu.(Martinez):—- 

User Jama — Jacek Marczewski (3.On pieńiiszy zaczął pi- 
sać o kultowych filmach (Star Trek) oraz Sprawach okołogro- 
wych. Wymusił wprowadzenie szpalt komentarza przy swoich 
SEI był niejako prekursorem recenzowania gier. Wymyślił 
i prowadził dział sprzęto- 
wy, Savegamer'a oraz ką- 
cik z Nieśmiertelnościami. 
Obecnie Red. Naczelny 
miesięcznika Reset. 

GSL -— Konrad Ol- 
szewski, Wspierał nas du- 




























Po dwóch 





























Martinez wrzuca funta 
do Tamizy z nadzieją, 
że jeszcze tu wróci 
















l zoPÓOTP A SL 
( ECTS też się rozwijał, zaczynał od małej 
halki w odlegiej dzielnicy Londynu 


Samantha Flint z Sierra On-Line, nasz 
pierwszy poważny kontakt na Zachodzie 


Regularnie od 1994 roku jeżdżąc na ECTS 
niechcący zmusiliśmy cały polski światek 
gierko wy do wydawania pa na 





SKGRET SERVICE 450 
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chowo, włamywał się do 
redakcyjnej sieci, kilka 
razy zawirusował nam 
komputery. Opisał ze 
dwie gry, stanowczo wo- 
lał asseml nba Obecnie pracuje w CD Projekt. 

Betut — Mateusz Przasnyski Q 
W trudnych chwilach zawsze można było 
na niego liczyć. Robił za maszynistkę, re- 
cenzenta, kierowcę, sekretarkę, korektora, 
zastępcę szefa — i wszystko mu wychodzi- 
ło. Potrafi też nieźle przyłożyć. 

Gustav — Robert Rogowski. Gdyby nie 
żona i potomstwo, na pewno by się rozpi- 
sał. Obdarzony diabelskim poczuciem hu- 


z dwóch gwoździ i metra sznurka. Bez jego 
pomocy sprzęt w kilku stacjach telewizyj- 
nych dawno by się rozsypał. 

Konrad Styrylski. Miłośnik symulato- 
rów, pisał krótko, obecnie pracuje w Pol- 
skim Radio — nie zdążył dorobić się xyvki. 

$S'05 i nowe siły: Pejotl - Paweł 
slankowski. Pierwszy pisał na poważnie 
o grach ekonomicznych i managerach. 
Wymyślił i prowadził Aloha! Internet. Zna 
w sieci takie miejsca, że... strach się bać. 
Przechodził okres wypaczeń i przeszedł. 
Obecnie pisze głównie do ANIMEGAIDO. 

Kayteck — Kamil Mętrak. Znawca, 
wręcz koneser dobrych gier, do tego ma- 






























Wizyty w kabinie pilotów należą do rytuału 
redakcyjnych wyjazdów. Pozdrawiamy całą 
obsługę PLL LOT! 


Pierwsza ulotka promocyjna nowego pisma. 
Gdyby nie Wy, pewnie by nas nie było 
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moru, 
pomagał 
nam w konfi- 
gurowaniu oporne- 
go sprzętu. Od nas prze- 
szedł do Kompanii Muzycz- 
nej Pomaton. Obecnie szef 
firmy Net Music. 

Virus - Tomasz Ro- 
gowski. Brat powyższe- 
go, zna biegle norweski, 
pilotuje szybowce i gra 
w golfa. Zajmował się 
symulacjami lotniczy- 
mi, niestety szybko 
znudził się pisaniem. 


























niak  re- 
alistycz- 
nych sy- 
mulato- 
rów. 
Dzięki 
niemu 


teraz robi? Dziś może mieć 
już ze 14 lat. 
$S'07, jest nas znowu wię- 
cej: Plexiglass — Piotr Lutostański. 
Wywracał każdą grę na lewą stronę i nie 
zostawiał na niej suchej nitki. Najbardziej 
jednak lubił grać w brydża i szybko porzucił 
komputer na rzecz żywych partnerów — zo- 
stał Mistrzem Polski or something... 
$S'09, ujawniają się talenty: Victo- 
ria — Anna Maria Woźniak. Podówczas pra- 
cowała w „Wiedzy i Życiu”, a po godzinach 
wpadała do nas. Uwielbiała grać w DOOM a, 
zwłaszcza nocą. Robiła najpaskudniejszą 
kawę na Świecie, która w godzinach poran- 
nych wskrzeszała steranych SSowców. 


WtP - Paweł Sikora -mło- SS'10: C(w)alineczka — Andrzej Cwa- 
GQ Uznany guru dych ludzi lina £d Do momentu pojawienia się An- 
sprzętowo-pro- nauczyło się la- — drzeja, patrzyliśmy na RPG z niezrozumie- 


gramowy, nasz 
dobry kumpel 
(a nawet wię- 
cej). Wzywa- 
my go kiedy 
już nie nie 
pomaga, 
sprzęt się sy- 
pie, a programy 
zawieszają. Gdy 
najszybszym _ zna- 
nym procesorem był 
386, on już nosił w głowie 
schemat Pentiuma, a w plecaku lutownicę 
i twardziela z trzydziestoma partycjami. Je- 
śli na świecie jest ktokolwiek, 
kto potrafi wynegocjować pro- 
tokół PPP gwiżdżąc przez zę- 
by do słuchawki, to właśnie 
on. Umie zbudować komputer 






























ELECTRONIC ENTER 


tać z głową i ro- 


zu- 
mieć gry 
jako extra 
rozrywkę. Opętarly, nawiedzo- 
ny i wybuchający pomysłami, 
chociaż nieśmiały, wymiata na 
rowerze górskim jak nikt. Obec- 
nie na stypendium w Resecie ;). 

SS'06, skład się po- 
większa: MrGregor — Grze- 









niem. On zupełnie zmienił nasze poglądy. 





Fżmef Wesa rach 


Sasa. 





[p m gzolegoeniedey 


Potrafi przejść nawet te najdłuższe, naj- 
trudniejsze, najbardziej niemożliwe. Wy- 
nióst z domu niesłychaną chęć pomocy in- 
nym — kochamy go za to. Fotograficzna pa- 
mięć. Wyrwał Krupika na żonę. 

Berger — Dariusz Góralski. Człowiek, 
który dokładnie wie czego chce od gier. 
Zajmuje się tylko strategiami. Pisał za- 
wsze z głębi samego siebie, a duszę gier 
przelewał na papier. Prawdziwy historyk 
wojskowości ze Sztabu Generalnego WP. 
Na chwilę zbłądził, ale już wrócił. 








a tajego nize la rwi Bai BE 
owego RL 


Micz - Piotr Mańkowski © Rozruszał | 


u nas dział Newsów, czyli Rzut Okiem. 
Z pasją gonił za każdą nowością. W swo- 
ich najlepszych latach wypluwał teksty na 
kilogramy. Prekursor dyskusji na łamach 
SS. Miłośnik przygodówek, odrzucał 


z obrzydzeniem wszelkie zręcznościówki, 
w tym mordobicia, jako niegodne jego 0so- 
by. Obecnie vice-Naczelny w Resecie. 
Wicik - Bogdan Wiciński ©) Amigo- | 
wiec z krwi i kości, miał chyba z 10 tysięcy 
dyskietek. Granie było zawsze u niego na 
którymś tam miejscu, 


po korzystaniu 



















Kobiety, kobiety, kobiety... 








gorz Stępień. Wpadał do nas z wypiekami 
raz w tygodniu, przynosząc artykuły pisa- 
ne na lekcjach, na kartkach z zeszytu. Nie- 

które nawet poszły do druku. Ciekawe co 


= Pierwszy wyjazd na E3 do USA i nowe 
wyzwanie: skok przez Atlantyk. 
Konkurencja nie wytrzymała konkurencji... 





maskotka 
ma ciężkie 
Ad (2 


o roku pojawia się multum 
C= pozycji. Jedne nas 

żenują, inne bawią, a jesz- 
cze inne głęboko zapadają w pa- 
mięć, niekiedy stają się nawet 
przedmiotem powszechnego po- 
żądania wybladłych, wychudzo- 
nych i zaokularzonych miłosni- 
ków komputerowej rozpusty. Cóż 
takiego siedzi w grach, czym nas 
zachwycają? Historia pokazuje, 
że nie ma konkretnej recepty. Naj- 
częściej rolę odgrywa innowacyj- 
ność, ale często urzeka nas po 
prostu niezwykły klimat, czy nie- 
samowita historia. Kiedy indziej 
chodzi o coś nieuchwytnego, 
coś, co trzyma nas godzinami 
przed ekranem komputera. Rzad- 
ko jest to śliczna grafika — to wy- 
starcza na krótko. Zwykle trudno 
jest ocenić, która gra zapisze się 
trwale w dziejach elektronicznej 
rozrywki - jedynym uczciwym sę- 
dzią jest czas. 

Poniżej chcielibyśmy przedsta- 
wić kilka takich właśnie wieko- 
pomnych tytułów, które to kole- 
gialnie wybraliśmy w naszym re- 
dakcyjnym gronie. 


„A... SEATSAMEŚU. 









z życia. Zakochany w piłce nożnej, 
kat SENSIBLA, spiritus movens 
gier grupowych. Obecnie prowadzi 
firmę płytową S.M.A.K. Records, 
specjalizującą się w muzyce Hip-Hop. 
$S'11: PooH - Paweł Chmielowiec. 
IQ powyżej dwusetki i niepozomy wy- 
gląd. Potrafił opisać każdą grę na każdą 
platformę, a tym samym zapełnić dowol- 
ną ilość miejsca. Najczęściej było to nie 
na temat, ale czytało się świetnie. 
G1200 — Marcin Gutkiewicz, Drugi, 
równie niepozorny kolega (papużka nie- 





Pamiętacie premierę filmu MK? 





rozłączka PooH a), miał talent do rozwalania 
platformówek. Przechodził każdą, do same- 
go końca. Wysławianie się na papierze nie- 
zbył mu szło, ale live potrafił ściemniać jak 
mało kto. Obecnie robi chyba w Gamblerze. 

$S'12, ten numer się pamięta: Gu- 
lash — Marcin Kamil Górecki (T Gulash 
to po prostu Gulash. Kolejny człowiek insty- 
tucja. Stworzył mordobicia w umysłach se- 
tek tysięcy Polaków. Mimo długiego stażu 
wciąż jest napalony na wszystko, a przez to 
nieobliczalny. Miał pierwszego Gravisa 
w Polsce. Gdy tylko pojawiło się PlaySta- 
tion, sprowadził je sobie z Japonii za 30 ba- 
niek. Na wieść o projekcie nowych polygo- 
nów w jakimś wschodnim mordobiciu, go- 
tów przejechać 2000 mil po 3 screeny. 
Obecnie dodatkowo Redaktor Naczelny. 


magazynu 
© 


konsolowe- 





go NEO. 
$S'14: 
Bamse - 
Piotr 
Pawlak (D 
Wiecznie 








"O nich nie 





senny człowiek, ożywiał się tylko na 
dźwięk słowa SIERRA. Ze stoickim 


spokojem przechodził wszystkie, 
zwłaszcza najtrudniejsze przygodów- 
ki. Naprawdę dobrze pisał — krótko 
i na temat. Obecnie w Resecie. 

Harti - Adam Wieczorek. Zakochany 
w 0-64 koder scenowy; do ostatniej chwili 
pisał gry, a dla SS opisy. Przechodził naj- 
trudniejsze zręcznościówki. Studiował ję- 
zyk tybetański, a potem odmianę wietnam- 


Micz i User, znani SS-owi dyskutanci, 


zafundowali nam ciążę — małemu nadana 
imię Reset. Pozdrawiamy całą redakcję 





Q 








zapomnimy ! 





ALONE IN THE DARK - 1993 

Trójwymiarowa postać na tle sta- 
tycznych lokacji, pokazywanych ze 
zmieniających się kamer — pomysł 
iście genialny. Dzięki perfekcyjnemu 
dopracowaniu ujęć i rozplanowaniu 
akcji, autorom udało się osiągnąć at- 
mosferę grozy, o której dziś wiele 
gier „horrorowatych” może jedynie 
pomarzyć. Smaczku dodawały 
wszechobecne motywy z mrocznej 
prozy Lovecrafta, w której upo- 
wszechnieniu INFOGRAMES miał 
ogromny udział. 





ANOTHER WORLD - 1992 
Bohater gry na skutek wypadku przy 
pracy przenosi się w kompletnie nie- 
znane miejsce. W obcym, tajemniczym 





świecie walczy z wrogimi istotami, ale 
także odnajduje przyjaciela. ANOTHER 
WORLD to przede wszystkim niesamo- 
wity klimat, tworzony przez prostą, ale 
bardzo sugestywną oprawę graficzną 
oraz niezwykłe udźwiękowienie (a były 
to czasy, gdy o 16-bitowym PC nikt 
jeszcze nie marzył). Żaden z graczy ni- 
gdy nie wymaże ze swej pamięci obra- 
zu odlatującego na końcu gry smoka. 


CIVILIZATION - 1992 
Któż nie zna CYWILIZACJI?! Dzię- 
ki temu produktowi nazwisko Sida 
Meiera jest znane każdemu szanują- 
cemu się graczowi. Gra dawała 





ogromne możliwości decyzyjne, za- 
równo ekonomiczne, jak i strategicz- 
ne, a przy tym wszystkim była zadzi- 
wiająco prosta w obsłudze. 


COMANCHE - 1992 
W owych czasach grafika gier sy- 
mulacyjnych prezentowała się nad wy- 
raz mizernie: królowały „gołe”, nie cie- 












skiego. Zniknął razem z C-64 i wszelki 
ślad po nim zaginął. 

$S'18: Kochaś — Piotr Kochański. 
Opisywał strategie, strasznie narwany 
i kłótliwy, trudny miał charakter, ale wiele 
nas nauczył. Próbował wszystkich wyrzu- 
cić i przechwycić SS dla siebie. 

$S$'20: Orin - Tomasz Sękulski. Sce- 
nowicz, fan C-64, nawet jak zepsuł mu 
się Commodore to pracowal na emulato- 
rze na PC ze stacją 1571 podłączoną do 
Centronicsa. Dużo kodował, przechodził 
trudne gierki, dużo pisał. 





niowane płaszczyzny. Wtedy nadszedł 
COMANCHE. Nie był on co prawda 
czystym symulatorem, ale to chyba tyl- 
ko przysporzyło mu większą ilość wiel 
biciel. Engine oparty na fraktalach 
umożliwił wreszcie stworzenie terenu, 
w którym góry nie przypominały już 
egipskich piramid. Gra wyglądała tak 
niesamowicie, że każdy chciał ją mieć 





— niewinne ludki trzymające w swoich 
domach komputery klasy 286 czym 
prędzej udawały się do sklepów po no- 
wy sprzęt. Era 386 DX z 4 MB pamięci 
zaczęła się ad COMANCHE. 


DIABLO 8 QUAKE - 1996 
Kogoś może zastanowić, co te dwie 
gry mają ze sobą wspólnego. A jednak 
mają — chodzi o grę w Internecie. Twór- 
cy DIABLO udostępnili własny, darmo- 
wy serwer tej gry — Battle.net, nato- 
miast ID SOFTWARE — producent QU- 


Staramy się o rodzinną atmosferę. Święta, 
urodziny, imieniny spędzamy razem 
i robimy sobie zdjęcia do albumu 


SS'29: Mr. Root — Robert Korzeniew- 
ski 2 Ojciec chrzestny mangi w Polsce. 
Wtłoczył ją też na łamy SS. Zacięty Amigo- 
wiec, wciąż upgrade'uje swoją czteroty- 
siączkę (ostatnio do Macintosha). Gra nie- 
wiele, ale wszystkich zaraża pasją do ani- 
me i zwariowanymi pomysłami. Na jego 
wyglądzie odcisnęła piętno anime-ewolu- 
cja i coraz bardziej przypomina Tenchiego. 
Ludzi pamięta jedynie z twarzy, kiedy trze- 
ba, jest bardzo pomocny. 

$S'32: Mamut — Maciej Ogiński. 
Przedstawiciel trzeciego pokolenia graczy, 
chyba najmłodszy stały dziennikarz w Pol- 
sce, Spectruma ani Amigi nie pamięta, dzię- 
ki temu ma nieskażone spojrzenie na gry. 
Stworzył i prowadził kącik X-Files, opisywał 
zakręcone gierki, tworzył niekończące się 
opowiadania. Nieźle było! Obec- 
nie na rozstajach dróg. 

$S$'38: Banana Split 
— Krzysztof Papliński 
© Ten młody zdolnia- 
cha grał we wszystko co 
się rusza, jeszcze długo 
zanim pojawił się w SS. 
Kocha cyberpunk 
i pierwszy włożyłby so- 
bie wtyczkę w tył głowy 
gdyby się tylko dało. 





AKE — dał możliwość łatwego tworze- 
nia własnych serwerów. W obu przy- 
padkach zaowocowało to gigantyczną 
subkulturą graczy internetowych: two- 
rzeniem się wszelkiego rodzaju kla- 
nów, organizowaniem spotkań z turnie- 
jami oraz ogromną ilością prywatnych 
stron WWW dotyczących tych gier. 
Oba tytuły trudno nazwać tymi, które 
zapadły w pamięć — w końcu wciąż 
w nie gramy. Nie mamy jednak wątpli- 
wości, że nie zapomnimy o nich... 


DOOM - 1993 

Strzelanina trójwymiarowa z boha- 
terem pierwszoosobowym. Można po- 
wiedzieć, że prekursorem byt WOL- 
FENSTEIN 3D, tylko co z tego? Dopie- 
ro DOOM urósł do miana gry kultowej. 
W końcu nie przez przypadek ten typ 
gier często nazywa się „doomopodob- 














Mieszkał cztery lata w Chinach. 
Pisanie było zawsze jego powoła- 
niem, obecnie studiuje dzienni- 
karstwo, dodatkowo udziela się 
'w magazynie Cinema i w telewizji Polsat. 

$S'41: Joseph - Łukasz Bura (£) Za- 
czynał od C-64, przeszedł etap Amigi, by 
skończyć na PC. Debiutował w Krusty Klu- 
bie pisząc jako Pocharatka. Jak to ktoś 
określił „swój chłop”. Dzieli ludzi na dwie 
kategorie: smutasów i resztę. Wraz z Wici- 
kiem rozruszali koszulki, plecaki itd. Nie- 
spożyta energia — można by go nosić przy 
sobie jako „lekarstwo na całe zło”. 

$S'42: Hunter — Rafał Gałecki. Jak 
pozbyć się Huntera z życia publicznego? 
Wystarczy odpalić mu dowolne RPG, któ- 
rego korzenie sięgają początku lat 
80-tych. Z głowy na trzy dni... Do reszty 
rzeczywistości, szczególnie pozawirtual- 
nej, odnosi się z niechęcią. Szybko się 
Duch dawnego OnaniSofi żyje 





nymi”. DOOM w sposób ultrasuge- 
stywny oddawał atmosferę walki w za- 
pełnionym  piekielnymi maszkarami 
świecie. | nie jest tu ważne na ile pre- 
zentowana grafika była etektem tric- 
ków = liczył się efekt, a ten zabijał. Wy- 





posażony w możliwość gry po sieci, 
DOOM stał się prawdziwym przekleń- 
stwem niejednej poważnej firmy. 


DUNE 2 - 1993 
Pierwsza PeCetowa strategia 
czasu rzeczywistego podbiła serca 











przyjął w redakcji, dzięki swoim niezwy- 
kłym zdolnościom adaptacyjnym. Przy- 
szedł do nas z redakcji Magii i Miecza. 
$S'43: Merlin — Dominik Kruk (BP 
W piśmie zadebiutował opisem do TOMB 
RAIDER, którego jest zagorzałym fanem. 


21 urodziny Gulasha przeszły do historii. Była 
taka zadyma, że wszyscy się pochorowali 








sięcy graczy na całym świecie. 

wieży pomysł, świetne wykona- 
nie, a także nawiązanie do znanej 
serii książek s-f i filmu Davida Lyn- 
cha (taki Tarantino lat osiemdzie- 
siątych) o planecie Diuna — musiało 
zadziałać. Jakiś czas później za- 
częli pojawiać się naśladowcy. Dziś 
gatunek ten jest jednym z najpopu- 
larniejszych, bo któż nie zna WAR- 
CRAFT czy C840? 


FIFA SOCCER'96 - 1995 
Pierwsza piłka nożna wprowadza- 
jąca kilkanaście punktów widokowych 
z kilkunastu kamer podążających za 
piłką. Gra dokonała przełomu w dzie- 
dzinie symulacji piłkarskich — zerwała 





ze schematami ograniczonego ruchu 
zawodników po boisku, wprowadziła 
efekt trójwymiarowości czym zwięk- 


-_SKRETSAWCES( ll 








Publicznie pojawiam, 1y się rzadko, a jeśli 
już, to z fasonem. Powyżej Labirynt'96, 


szyła potencjalny repertuar zwodów 
| i zagrań. Od czasu FIFA SOCCER 96 

zmianiła się perspektywa myslenia 

o piłkach noznych na PeCecie. Doko- 
| nała największego kroku w historii 
| gier piłkarskich ku zbliżeniu kompute- 
| rowej symulacji do pierwowzoru bo- 
| iskowego (tego z prawdziwą trawą). 





MAD DOG MC CREE - 1993 

| Ludzie z AMERICAN LASER GA- 
MES jako jedni z pierwszych zrobili 
rzeczywisty użytek z CDeków — na 
ekranie wyświetlały się prawdziwe sce- 
ny filmowe, a my, klikając myszką na 
wychylającym się zza barowej lady zbi- 
rze, mogliśmy zmienić bieg wydarzeń. 
Dziś takie gry nie cieszą się zbytnią 
aprobatą wśród graczy, niemniej wtedy 
MAD DOG wywołał istne szaleństwo. 
A warto pamiętać, że były to czasy, gdy 
rzadko który szczęśliwiec miał w swoim 
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Obecnie wolny strzelec międzykategorio- 
wy. Można go spotkać na Battle.net i ser- 
werach QUAKE. Stara się jak może. 
$S'45: Krupik — Aleksandra Kaca... 
już Cwalina (> _ Pierwsza ko- 
bieta-autor. Tchnęła w skostnia- 
łą i chłopską formę SS'a nowe 
życie, sławna ze swych krytycz- 
nych wypowiedzi na temat nie- 
których gier. Najczęściej trafia 
w dziesiątkę i wówcząs wszyscy 
gratulują jej kobiecej intuicji 
i przenikliwości. 

SS'46: Rif i LMK — Rafał 
Frąckiewicz i Leszek M. Kujaw- 
ski. Zgrany team wyjadaczy, bra- 
cia syjamscy. Gdy jeden ogląda 
Star Wars, drugi oblatuje nowy 
symulator. Potem opowiadają so- 
bie wrażenia i zamieniają się ro- 
lami. Star Wars mogliby nakręcić 
od nowa... Z nami kontaktują się 
tylko wirtualnie przez Internet. 

Decybeliusz — Maciej Mi- 
chalski. Zgred z inwencją, de- 
lektujący się postępującym 
analfabetyzmem naszego spo- 
teczeństwa. Poza płodzeniem 
własnych recenzji redaguje tek- 


komputerze napęd CD. Dla gracza nic 
jednak trudnego: ludzie przenosili grę 
na dyskietkach; zajmowała ich 67!!! 


MORTAL KOMBAT - 1993 
Mordobicia — to brzmi dumnie. Tyl- 
ko co to były za gry przed nadejściem 
MORTAL? Spokojne, wyważone... 
MK zmienił wszystko. Rysowane 
i oszczędnie animowane postacie zo- 
stały zastąpione przez digitalizowa= 
nych, bohaterów. Nie było już żadnej 


umowności — nie walczyliśmy animka- 
mi, ale ludźmi. Do tego, jak walczyli- 
śmy! Jucha równo zalewała pole wal- 
ki, z klatek piersiowych wyrywano ser- 
ca, a zakrwawione kręgosłupy dynda- 
ły na wietrze. Było to autentycznie 
mocne, o czym niech świadczy takt, 
że w kolejnych częściach, ilość prze- 
mocy była coraz bardziej ograniczana 
(kierunek ten ma zmienić MK 4). 





sty, jego rady w zakresie pi- 
sania są wielce pomocne. 
Sam nie przyznaje się do 
zbytniego umiłowania gier 
komputerowych, ale wydat- 
nie pomaga ciągnąć ciężki 
wóz roboty redakcyjnej. Od 
kilku miesięcy z powodze- 
niem kręci Przeciekami. 

SS'49: Banzai — Mateusz 
Ożyński. Może nie fanatyk, 
ale na pewno człowiek wyso- 
ce zaangażowany. Brak mu 
podzielności uwagi — a może po prostu nie 
lubi jej dzielić? Zagorzały fan SS, człowiek 
pióra, prowadził tak znakomitą gazetkę 
szkolną, że mało nie wyleciał z liceum. 
Obecnie jest u nas na testowaniu. 

Miguel — Michat Gołębiowski. Niepo- 
zomy tan heavy-metalu, DIABLO, śmier- 
cionośnych klimatów oraz Internetu. Nie 
wiadomo, czy nie jest nawet S-M. Szybciej 
pisze niż mówi. 

Tommy - Tomasz Nowak. Redakcyjny 
webmaster, uzdolniony człowiek, wyktęco- 
na osobowość, sieciowy krążownik i bom- 
ba nałaszerowana pomysłami. Bardzo 
czuły na punkcie produktów swojej pracy. 
Rzeźbi HTML-e i odgraża się, że jeszcze 
nam pokaże. Zobaczymy! 

$$' 50: Von Radkovitsch — Radek 
Walczyk. Świeża krew, pozyskana, a nie 
odzyskana. Emanuje spokojem i opanowa- 
ną energią. Dopiero się okaże, co jest wart. 

Mamoulian - XXX. Nasza tajna broń 
w walce ze światem zewnętrznym, agent 
dołu i angielski pacjent w jednym. Dysponu- 
je największą znaną nam w Europie prywat- 
ną kolekcją kaset video i pism (skandynaw- 
ski Private) dla hm... koneserów. Kosmopo- 
lita bez przynależności państwowej, włada 
periekt czterema językami, ma kontakty na 


PRINCE OF PERSIA - 1991 

Nigdy przedtem, ani potem nie było 
czystej platformówki, która byłaby 
wstanie chociaż w części dorównać po- 
pularności PRINCE... Dzielny książę 
przemierzający korytarze orientalnych 
pałaców przykuwał do monitorów za- 






równo dużych jak i małych. W to grali 
wszyscy! Nawet dziewczyny!!! Przy tym 
trudno tu mówić o jakimś przełomie: gra 
po prostu miała w sobie coś, co nie po- 
zwałało się od niej oderwać. 


SECRET OF MONKEY ISLAND - 1991 
Klasyczna gra przygodowa. Przy- 
gody sympatycznego Guybrusha za: 








Najkrótsza ekspozycja świata — stoisko 
wytrzymało jedynie kilkadziesiąt minut 
kontaku ze „zwiedzającymi” 


całym świecie, ukończył wszystkie RPG 
i przygodówki, jakie wydała rasa ludzka. 

dlohn Zabiyaka — XXX. Spec od mokrej 
roboty, istnieje jedynie wirtualnie w redak- 
cyjnej sieci, brak ciała fizycznego nie prze- 
szkadza mu w pisaniu. 

Aktualna załoga wydawnictwa: Wie- 
sława Daszkowska (Ty — główna księgowa, 
bez niej puścili by nas już dawno z torbami. 

Beata Gałka QE) - to ten aktualny aksamit- 
ny głos z telefonu, czyli trzecie pokolenie se- 
kretarskie. Niby nic takiego nie robi ale gdy jej 
nie ma, przez jeden dzień wszystko się wali. 

Agnieszka Drobina (©) — niezmordo- 
wana w walce o odzyskiwanie długów 
i reklamy. 


Firmowy wypad do sąsiadów — Czesi są 
naprawdę mocni i mają świetne piwo! 





służyły sobie na ogromną popular- 
ność doskonałym scenariuszem, 
przepiękną grafiką i olbrzymią dawką 
świeżego humoru. Mimo upływają- 
cych lat wciąż przez wielu uważana 
jest za najlepszą przygodówkę. 


SYNDICATE - 1993 

Nie da się ukryć, że produkt firmy 
BULLFROG wyprzedzał znacznie 
swoją epokę. Szybka, okraszona licz- 
nymi eksplozjami akcja, połączona ze 
strategicznym planowaniem działań 
czterech pół-cybernetycznych agen- 
tów wchłonęła bez reszty rzesze gier- 
kowych maniaków. Na szczególną 
uwagę zasługuje grafika — aż dziw bie- 
rze, ile można wyciągnąć z 16 kolorów. 
W Polsce SYNDICATE był przełomem 
jeszcze pod jednym względem — była 
to pierwsza gra, która została przetłu- 
























Jacek „Piekarnik” Piekarek FT) — ty- 
tan pracy i pomysłów technologicznych, 
gdyby nie zajmował się 
DTP to zostałby filozo- 
fem albo przynajmniej 
krytykiem czegokolwiek. 

Adam Andrzejewski 
£4) — drugie cztery ręce 
na fotoskładzie, równie 
niezastąpiony. 

Zbyszek Lewandow= 
ski — magazyn, wysyłki, 
dystrybucja, poczta, za- 
opatrzenie i jeszcze kilka 
innych rzeczy. 





maczona na nasz rodzimy język. Poza 
tym, chyba nikt nie zrobił później tak 
doskonałych żywych pochodni... 


WING COMMANDER 3 - 1995 

Z tą grą kojarzy się głównie pewna 
suma pieniędzy: konkretnie 4 miliony 
dolarów. Budżet gry jeszcze nigdy 
przedtem nie był tak duży. WC3 ofe- 
rował wysokiej jakości sekwencje fil- 
mowe ze znanymi aktorami, jednak 





najważniejsze jest tu, że nie były to po 
prostu przerywniki, tak powszechne 
w początkowej fazie popularyzacji 
CD-ROM. Na przebieg filmu mogli- 
śmy wpływać poprzez odpowiednie 
rozmowy z ludźmi i podejmowanie 
konkretnych decyzji. W rezultacie 
błędny krok mógł doprowadzić nas do 
ostatecznej porażki — tak wyglądały 
początki filmu interaktywnego. 

Opracował: Banzai 


z naturą: nurkowanie, żeglowanie, rowery 
i zajęcia plenerowe. Te cztery zdjęcia 
na cztery lafa to naprawdę dużo! 





Martinez kięczy przed Neptunem, 
królem głębin i jego nadobną żoną 
Prozerpiną — chrzest na płetwonurka 


W wolnych chwilach, których nie ma, obcujemy 


Pierwszy poległ Piekarnik, potem Martinez, 
a niedawno C(w)alineczka z Krupikiem. 

W kolejce oczekują: Beatka i Chmielarz. 
Reszła już niedługo pofruwa na wolności 





Dawna załoga: Danuta Bo- 
ryczka — pierwsze pokolenie se- 
kretarskie — kobieta z klasą... 

Sylwia Łabęda £E. — druga se- 
kretarka z okresu pierwszego Kom- 
pendium. 

Andrzej Kozak — naprężył się i pęki... 

= Rafał Szymański — mącił u nas 
przez miesiąc, ale nie żałujemy. 

Jarek Witkowski — Jwit, super-zdolny 
DTP'owiec — olał nas. 

Wojciech — 7—dniowa kometa. 

Nasze dobre duchy: Mamuśka B £P) — 
support żywnościowy oraz otucha w trudne 
dni. Bez niej by nie było SS'a, zresztą wiele 
by trzeba pisać. 

Mamuśka M — druga kochana istota, do 
tego najlepsza korekta pod słońcem. 

Słoń — instytucja wyższa niż Komitet 
Obrony Praw Człowieka, 

Stary Martineza — twórca nazwy SE- 

GRET SERVICE, lotna policja na każdą 
okazję. 
] Adam „Pomorzanka” Pomor- 
ski 67) — kolejny człowiek instytu- 
cja, na co dzień władca w drukarni 
Weda. Słów brakuje, żeby opisać 
jego zaangażowanie w to co robi. 

Andrzej „Miły” Czerwiakowski 
— wilk morski, który zna życie jak 
nikt, wie kiedy co powiedzieć. 

Jacek „Pani” Bieńkowski — 
ulotna inspiracja duchowa i arty- 
styczna. 


Konkurs 


Rafał Makaryk i Wojtek Wysocki (Stu- 
dio Kwadrat) — kumple jeszcze z podsta- 
wówki, naświetlają nas dzień i noc. 

Marcin Dobija — kumpel Martineza 
z przedszkola, pies na klony CAC. 

Andrzej „Kaszpir” Kaźmirowski £5) — 
znawca wszystkich piwnic, strychów i tego 
co pomiędzy nimi. Gawędziarz jakich ma- 
ło, zajmował się rozpijaniem załogi. 

Krzysztof Sobota i Andrzej Żaczek £3 
(Wesołki) — remontują jak się patrzy. 

Tomasz „Młodzian” Młodziejewski - 
grawer w szkliwie nazębnym. 

Adrian Chmielarz — ehehehe, Beavis. 

Zbigniew „Kosior” Kosiorek — autory- 
tet światowy od spraw PostScriptu i fontów. 

Jacek Pawlak — niejedna noc przy na- 
świetlarce. 

Action Detal — najlepsze ceny w kraju. 

Agnieszka „Inez” Lipka — wsparcie pa- 
pierowe. 

Janusz Kunatkowski — chodzący pod- 
ręcznik „jak nie strzelić sobie w łeb”. 

Wszystkie kobiety naszego życia — 
byłyście nam muzami... 

Załoga z Rotomana — ekipy z obydwu 
drukarni, bez ich fachowości nie bylibyśmy 
tak ładnie drukowani. 

panie Ewa, Zosia i pan Remek — ko- 
chani ludzie z Unipromu, którzy potrafią 
czytać w naszych myślach. 

Wszystkich Was kochamy i dziękuje- 
my Opatrzności za to, że nasze drogi się 
skrzyżowały. 








Cholera, aż łza się w oku kręci... 


Pytanie 1 
Przyjrzyj się uważnie poniższym screenom i podaj 
pełne tytuły gier, z których one pochodzą. 


iF="— 





Jubileuszowy 


Jest trudniejszy niż konkursy „Audiotele” i łatwiejszy. 
niż tematy z historii literatury w „Wielkiej Grze”. 

Nagrody rozlosujemy oczywiście wśród tych, którzy 
do 1 grudnia br. nadeślą bezbłędne odpowiedzi. Na 
szczęśliwców czekają: 

- konsola Sony PlayStation 

- akcelerator voodoo 3Dfx 

- stacjonarny skaner kolorowy Primax 

- 20 oryginalnych gier na PC 

- 10 specjalnych, złoconych numerów SS'50 

z autografami całej bandy. 

Uwaga!!! W losowaniu uwzględniamy tylko odpowie- 
dzi nadesłane na kartach pocztowych, na których zoba- 
czymy naklejony, wycięty z numeru „konkursowy rożek” 
(patrz: prawy dolny róg tej strony ze stylizowaną liczbą 
50; instrukcja obsługi: rożek odciąć i nakleić na kartce 
pocztowej w widocznym miejscu). Zarówno odpowie- 
dzi, jak i własne imię, nazwisko oraz adres prosimy wy- 
pisać czytelnie, koniecznie DRUKOWANYMI LITERA- 
MI. Na odpowiedzi czekamy do 1 grudnia, a wyniki kon- 
kursu ogłosimy na Sylwestra, czyli w noworocznym, 
styczniowym SS'52. 








Pytanie 2 
Który spośród autorów recenzujących gry w SS jest 
kobietą? Podaj jej ksywę. 


Pytanie 3 

Poniższy fragment pochodzi z opisu pewnej gry. Od- 
gadnij i podaj jej tytuł oraz autora tego opisu (jego ksywę): 

„Klucz do drzwi umieszczonych pod sfinksem zńala- 
złam na jego głowie. Przepłynęfam pod wodą do kolej- 
nego pomieszczenia, a następnie dostałam się na jego 
szczyt. Znajdująca się tam dźwignia otworzyła zapadnie 
wokół posągu psa. Pantery profilaktycznie zastrzeliłam 
z góry. Ruszyłam korytarzem, w którym szalała mumia. 
Po przesunięciu dźwigni, piasek odsłoni! przejście.” 

nnn 

Karty pocztowe z odpowiedziami należy wysyłać pod 

adresem redakcji: 


Powodzenia! 
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SEERET SEAICE 


DOCEOCORECONN 














Przed wejściem brygada z Telstara 
OTACZA Ą 




















WIESZ CWZJMUGCJIECCHH 
C się w tym roku w Londynie? 
Od czerwcowego E3 (Atlanta) 
WWLEWAUSE LEW WEW CH 
LOLUCJCIEZAC ANNA CJOLACICJH 
Udało się jednak zrobić prawdziwy 


| Diabet, 
diabeł, 
WOLA 
dam ci sera 
na pierogi 
czyli Hexen 2 
| z Activision 


M. SAMICA 





Ci uroczy dźentelmani pochodzą z 
kosmosu (Fifth Element), a to rude 
straszydło — z Ukrainy 





show, gdzie nie spotyka się już kloc- 
GW EWJO SANU 
rami i panienką rozdającą ulotki. Za- 










Czy ona wie, że ma Ń 
wystąpić w Fighting 
Foree — naparzance 

z Eidosa? 
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Informacja dla dociekliwych 
zdjęcia są tegoroczne, tylko 
dekoracja nieco stara... 


równo duże jak i małe firmy pode- 
WAN CWAZICKOLUCEWYLICR 
co spowodowało, że gry zeszły 
z pierwszego planu, stając się tłem 
ERZE CWWZICCJNYJ CA 
W OZAWY ZEWEOCHEWCH 
OM ICHOCHJLULUELU 
Niewprawnemu oku mogło się 
Po EWEŁEN CYNY CCA 
wego. | rzeczywiście, jeśli chodzi 
o sam dobór gier, to w stosunku do 
|ZONSJEWICICNIEWOLICACA 
nego. Nie wolno jednak zapominać, 
że przez te dwa miesiące produkcja 
w większości przypadków bardzo 
się posunęła i na stoiskach można 
było oglądać gry, które dzień lub 
dwa po targach wchodziły do skle- 
DALEMACWZUCWICJ CC 


kawałek intro plus jeden screen, te-. 


raz miał już skończoną i gotową grę. 
Tak tak, kochani, Gwiazdka zbliża 
się wielkimi krokami i atmosferę 
nadchodzącego święta naprawdę 
czuło się w powietrzu. 

Przyglądając się bliżej grom, bo 
w końcu one są najważniejsze, od 
razu widać jedno: nie ma kiepskich 
produktów. Są tylko dobre i bardzo 
dobre, a miernot już się nie produku- 
je. Na pierwszy rzut oka trudno jest 
ocenić, czy mamy przed sobą przy- 
szły hit czy tylko solidną produkcję, 
OZ ALIEWLENCWCEMWSAELE 
WAWELU CEN NCU 
LENO OUEWA UKE EIECIE LEA 
ratora 3Dfx, który szturmem zdobył 

rynek — nie ma poważnej 


wWYET . LAŁ 
"R ma po- 

, waż- 
LECH 


" 


A 


OO UAIEAY LO AZWWEJ 
DAOLEWA NEI COACH 
RUE ZZ CUZ EBLEWE SALE 
gry, dając niespotykaną piynność 
CUUEOIAWAJCNZHOZAJANA 
CEPELULOOWALMCZCSUNA 
o tym już pisaliśmy. Ale gdy ujrzy 
OELULCKHOACECIE CHECIA 
za nic nie chce się już wracać do 
OGIEN A UEICWIEICH 

No chyba, że skierować kroki na 
ogromne stoisko, a właściwie za- 
ciemnioną salę, odciętą szerokimi 
CEWEK ONCSWACIELALEIURUS 
ma SONY zgromadziła kilkadziesiąt 
GENE SCU WN CZELE 
i najnowsze gry. Wierzcie mi, można 
stamtąd w ogóle nie wychodzić. 
Ech, po co komputery, konsola to 
jest to — chciałoby się westchnąć. 
ELCRYLNEUEISOCANONCAA 
konsola owszem, ale bez komputera 
BO LEJCLIOCCH 

Przemierzając szybkim krokiem 
LEIERCIEOEROWACAWEC UC UNE 
mijaliśmy dziesiątki stoisk. Oprócz 
dwudziestu kilku producentów i wy- 
dawców gier, wystawiało się rów- 
nież kilkadziesiąt firm zajmujących 
OENIUECELNCJLEJENEJZA 
CELU O ZUSAALELG ICIC 
we) i ciężkim (procesory, systemy 
motion capture). Jednak to gry do- 
WIUSYEUARECKCNCECENCZY 
MCOWASWIERZE NEW) 
zwiększonej liczby wystawców, od- 
dano przylegającą, mniejszą halę 
UCZA ACO |CHEEIOWYLC 
biegnącą wokół hali głównej. I mimo 
to był niezły ścisk, spodziewano się 


„ ponad 20.000 odwiedzających. Dla 
>. wystawców nie jest to żadna de- 


| monstracja siły, lecz okazja do 
zabłyśnięcia _ pomysłowością 
i oryginalnością przy promowa- 
niu swoich produktów. Stąd wy- 
WALELCCLOWCOCEJ AI 
dele i modelki poprzebierane za 
POCHCRA AW EEE 
minki reklamowe (np. kompakty 
|CEWUZNA ELENA 
krwi w przezroczystych etui). A nie 


daj Boże zatrzymać się spoglądając 
na monitor — u boków natychmiast 
WCOCENUOCACUHANOCCJI 
i godzinami zanudzają o nowych 
technologiach i pomysłach, na które 
wpadli pisząc daną grę. Panowie, 
w porządku, ale ja muszę tego zoba- 
czyć jeszcze setkę!... 

Zaś późną nocą w londyńskich 
klubach i dyskotekach huczą wspól- 
ne imprezy. Rano nie ma więc czego 
szukać, bo załoga budzi się do życia 
dopiero gdzieś koło połu- 
OEM EWEJEEK ZJ 
isk z puszkami Red Bulla 
w garści. W sumie jest to 

G WOYJYCOWIELENIELCEZE 
Bai 


Kącik samochwały — Electronic Arts Sports A 


bawa, gdzie w pozytywnej 
|IWEMOKIULICCEA CY 
odwala swoją ciężką robo- 
tę, po czym po trzech 
dniach spędzonych w in- 
WWEWIEGEŁANTCEW EH) 
za biurko. 

Już pierwszego dnia 
wieczorem, na naszej stro- 
ENNAYEN WJ rzA 
ICHIOCHCIKANCCUCCJ 


Czyżby urodzaj panienek zwiasto- 


wał nadejście gier z samiczkami 
ULOOWOEAKTNCZAU AZ 
ZTYCCWOMI AT ZERA 
nie wydaje się wam, że ten facet ma 
jednak większe?!? 



















targowych na gorąco. Obecnie na 
Internecie znajduje się bardzo ob- 
OMA YCZEYCOKCEAACŁZNCIEA 
stoisk poszczególnych firm, zdjęcia 
oraz zapowiedzi na najbliższy czas. 
WIELCE CIN CERKWIE 
EUEUEW OWEJ 
tami gier. Współpraca 






























Otwarcie targów przypadło na sobotę = dzień 
pogrzebu księżnej Diany — tego nie da się opisać... 
Z: 3 


Bladerunnerówka — mo- 
RODZ CWELIO 
oglądał film ten wie 


UELEELNZJLCSZNJELA 

dzie nadal traktowane jako jedno k 
z priorytetowych na rozwijających 

SUCCESS CA 
Oprócz masy materiałów, umów 
OREONCH ANA OENENEWNNA 
zycji SECRET SERVICE w świado- 
UEANZU INN NZAZ CIOWE 
zwykle, stertę nowych gier. Część 
z nich opisaliśmy jeszcze w SS'50, 
np. HEXEN 2, RESIDENT EVIL czy 
TOTAL - ANNIHILA- 
TION. Gdyby numer miał więcej stron, a miesiąc 45 
dni, to w tym miesiącu zwęglilibyśmy wszystkich — 
EL OCHJCOSENOWCIAD ERY COHENA 
UOSNZEKUOINEUCECYWAZAECOJCCYZIJĄ 


Marcin Przasnyski 





PUC Zza ULLA 
wzrok bogactwem kostiumu, 
a tak przy okazji to jeżeli 
Obcy tak wyglądają 
może dać się porwać! 






ka 


N Carmageddon sci 





















iektóre gatunki gier nie mają 
N stałego miejsca wśród mo- 
rza PeCetowych gier. Za 
przykład mogą posłużyć mordobi- 
cia, gatunek szczególnie rozwinięty 
na konsolach. Tego rodzaju gier na 
PC jest niewiele i najczęściej nie są 
one tak dobre, jak ich konsolowe 
odpowiedniki. Podobnie ma się 
sprawa z klasycznymi strzelaninami 
— gatunkiem, który od czasu RIVER 
RAID bezustannie ewoluuje. PeCe- 
towi miłośnicy strzelanin często mu- 
szą ograniczać się do wątpliwej ja- 
kości wydawnictw shareware, które 
tak naprawdę nie wnoszą do gatun- 
ku nic nowego. Razem z THE RE- 
AP może nadejść nowa era dla Pe- 
Cetowych shooterów. h 
W THE REAP gracz | 
przyjmuje rolę pilota-na- | 
jemnika, który zostaje 
wynajęty przez obcych, 
aby przygoto- 
wać Ziemię na 
ich przybycie. 
W tym celu lu- 
dzie, a także 
budynki, które 
zostały przez 
nich wzniesio- 


ne, muszą ulec likwidacji 
(to bardzo interesujący 
koncept). Za sukcesy na 
polu bitwy gracz zosta- 
nie wynagrodzony pie- 
niędzmi, które będzie 
mógł spożytkować na 
nowe systemy uzbroje- 
ia (im więcej ofiar, tym 
lepsze wynagrodzenie). 
Jednak najciekawszym 
elementem THE REAP 
jest szeroko reklamowa- 
ny przez autorów system 
sztucznej — inteligencji, 
dzięki któremu gra rze- 
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SEGRET SERVIGE 458 


kome nigdy nie będzie wyglądać 
tak samo. Pełniący rolę ziemskiego 
systemu obronnego komputer bę- 
dzie w czasie rzeczywistym anali- 
zować poczynania gracza i decy- 
dować, jakie oddziały, gdzie i kiedy 
wysłać na spotkanie. Wiele aspek- 
tów zależeć też będzie od gracza, 
np. zniszczenie laboratorium na 
drugim poziomie będzie mieć 
wpływ na siłę bossa — to tak, jakby 
pracujący tam naukowcy nie zdą- 
żyli dokończyć projektu. 

THE REAP szokuje wspaniałą, 
kolorową grafiką w wysokiej roz- 
dzielczości — czegoś takiego jesz- 











EDUN 


cze na PC nie było. Wspaniale wy- 
renderowane 4 różne światy, izo- 
metryczny rzut kamery (pozwalają- 
cy na lepsze oddanie efektu trójwy- 
miarowości), efekty cieniowania 
i light sourcing oraz całe mnóstwo 
dokładnie wymodelowanych prze- 
ciwników (czołgi, śmigłowce itp.) — 
wszystko to powinno wyjść na ko- 
rzyść miodności tego produktu. 
Gametek, PC 


| Ki 
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l: SOFTWARE to firma, którą 


znają wszyscy użytkownicy Pe- 

Cetów. To jej zawdzięczamy trzy 
gry, które w kolejnych latach zrewo- 
lucjonizowały rynek gier na kompu- 
terach osobistych. WOLFENSTEIN 
3D, DOOM i QUAKE pokazały, że 
PeCet nadaje się nie tylko do wstu- 
kiwania tekstów, i zdobyły na świe- 
cie rzesze wyznawców. Twórców 
tych gier otacza kult graczy, którzy 
z zapartym tchem czekają na nowe 
produkcje swoich ulubieńców. 
Ostatnio szeregi ID SOFTWARE 
opuściło wielu zdolnych autorów, 
między nimi John Romero, który 
wraz z dwoma przyjaciółmi założył 


firmę ION STORM. W jednym z licz- 

nych wywiadów John został zapyta- 

ny o powody odejścia z ID SO- 

FTWARE, na której image ciężko 

pracował przez kilka lat swego 

życia. Romero stwierdził, że 

ma dosyć pracy przy 

strzelaninach pozbawio- 

, nych scenariusza (QU- 

AKE) i wraz ze swym no- 

wym produktem pokaże, 

jak powinien od początku 
wyglądać QUAKE. 

DAIKATANA, bo taki ty- 

tuł będzie nosić pierwszy 

produkt ION 


wydaje się 
krokiem we 
|. właściwą 
stronę. W DO- 
OM i QUAKE 
gracz kierował 
poczynaniami 
bezimiennego wojow- 
nika, którego głównym 
zadaniem było wy- 
mordowanie jak 
największej rze- 
szy _nieprzyja- | 
ciół. DAIKATA- 
NA zmienia ten 
trend zawiło- [ 
ściami 


w 


doskonale prezentującej się fabuły, 
oscylującej wokół tajemnicy starego 
samurajskiego miecza o potężnych 
właściwościach, dzięki którym jego 
posiadacz może przemieszczać się 





w czasie. Pomysł z podróżowaniem 
między epokami otwiera przez 
twórcami z ION STORM nowe moż- 
liwości — przygotowują więc cztery 
różne epoki czasowe (zarówno fan- 
tasy, jak i futurystyczne), a w każdej 
z nich na gracza czekają nowe bro- 
nie i zupełnie różni przeciwnicy. Gra 
powstaje na bazie trójwymiarowego 
engine QUAKE 2 i będzie obsługi- 
wać akceleratory 3Dfx poprzez bi- 
blioteki OpenGi. Autorzy obiecują 
też rozbudowany tryb multiplayer, 
w którym zmierzyć się będzie mo- 
[R gło 16 graczy. Wydaje się, 
970 że DAIKATANA ma duże 
"AO szanse przebić się na 
SY czoło wielkiego wyścigu 
4 wśród gier 3D — zauważyli to 
pozostali w ID SOFTWARE 
koledzy Johna, bowiem QU- 
AKE 2 będzie mieć tak po- 
zornie nieistotne szczegóły 
jak scenariusz (!) i rendero- 

wane intro(!!l). 
lon Storm/Eidos 
PC, Marzec 1998 
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METROPOLIS budzi się 
ze snu rzadko, ale uderza 
wówczas z siłą wodospadu. 
REFLUX jest pod ki 
względem mi Ę 

Główny nacisk położony je: 
nie na rozbudowę baz c 
grupowanie sił, lecz na kor. 
stanie z gotowych mechat 
tej rozgrywki”. 
Ń i grać nieważne 
się dobrym. Ale praw- 
ziwa zabawa zaczyna się 
dopiero po 100 godzinach 
ZEAŁUULOPCA 
Szef firmy Adrian Chmielarz 
pytany o datę premier” 
pewnia, że na pewno ujrzym) 
Ją przed rokiem 2000. 
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a to inną historię, a to wreszcie ja- 
kieś inne badziewie. 

METROPOLIS stawia jednak 
hardcore'ową grę i daje nam mo: 
wość sterowania kilkunastoma tysią- 
cami pojazdów. Ale po kolei. 

Gracz przyjmuje rolę dowódcy od- 
działu robotopodobnych istot (robo- 
topodobnych, gdyż nie są w pełni ro- 
botami), z których każdy zbudowany 
jest z nóg, korpusu i części X (którą 
METROPOLIS, tradycyjnie już, okry- 
wa tajemnicą). Sami decydujemy, 
czy nasz wojownik będzie posiadał 
silne i wolne nogi oraz ciężki i wy- 
trzymały pancerz (co w rezultacie 
uczyni go tylko powolnym, niezgrab- 
nym, acz wytrzymałym molochem) 
czy też może leciutki pancerz i zwin- 
ne, choć mało wytrzymałe nóżki. 


WPRZYGOTOWANIU 


ETROPOLIS strikes back. 
M Firma, która stanowi ewe- 
nement na polskim rynku 
growym, szykuje się do kolejnego 
ataku, przygotowując naprawdę 
nietuzinkowe tytuły. Wystarczy tyl- 
ko zajrzeć na strony internetowe 
ważniejszych pism zachodnich, aby 
zauważyć zapowiedzi jej dwóch ści- 
śle tajnych projektów. Tajnych do 
tego stopnia, że nawet ich tytuły są 
objęte tajemnicą. My zajmiemy się 
tym po kolei, czyli najpierw uchyli- 
my rąbka tajemnicy w sprawie gry 
o obco brzmiącym tytule REFLUX. 
Tak, wiem, strategii w czasie rze- 
czywistym jest ostatnio dużo 
i z każdym dniem pojawia się ich 
więcej. Jednak każda z nich ma 
graczom coś nowego do zaofero- 
wania — a to nieznacznie zmieniony 
sposób sterowania jednostkami, 


Wybierać możemy z 8 zestawów 
nóg, korpusów i części X. Dzięki te- 
mu sami projektujemy najbardziej 
odpowiadające nam jednostki, by 
wypróbować je w boju z zastępami 
wroga. Gdy zostaną uszkodzone, 
można je będzie odratować specjal- 
nymi jednostkami naprawczymi. ME- 
TROPOLIS wprowadza też czynniki 
niezależne, kształtujące w pewnym 
stopniu przebieg rozgrywki, jak np. 
warunki terenowe. 





REFLUX jest w pełni trójwymiaro- 
wy, a animacja i efekty graficzne 
mają -dopełniać wrażenia bardzo 
ładnej i efektownej konfrontacji wro- 
gich sił. Do tego jeszcze należy do- 
dać złożone tekstury, morfing terenu 
w czasie rzeczywistym, bardzo do- 
brą grę światłą i cieni oraz wykorzy- 
stanie bibliotek Direct3D, DirectSo- 
und oraz wspomaganie dla kompu- 
terów z MMX. Podobno zobaczymy 

i engine trybu multi- 
iający bezstresową 
grę przez sieć, co byłoby dużym plu- 
sem. Ta gra (jeżeli spełnią się 






















wszystkie obietnice jej twór- 
ców) może pokazać, że 
w erze Strategii w czasie 
rzeczywistym przez duże „S” 
Polacy nie muszą zadowa- 
lać się średniutkimi produk- 
cjami na miarę POLAN (na- 
wet jeżeli można oswoić 
niedźwiedzia). 

METROPOLIS, PC 











la, nie można oprzeć się wraże- 
niu, że przeżywa się deja vu. 
Dwadzieścia lat temu wystąpił w trylo- 
gii „Gwiezdne Wojny”, która nie miała i, 


P atrząc na karierę Marka Hamil- 


jak do tej pory, wciąż nie ma sobie 
równych. Pilot X-Winga, rycerz Jedi — 
samotny bohater walczący o triumf 
słusznej sprawy w walce ze złowrogim 
Imperium. | taka też etykietka przy- 
lgnęła do młodego Hamilla, który od 
czasów wspomnianego superprzeboju 
nie znalazł się na liście płac żadnego 
kasowego filmu. Niewierni mówią, że 
zszedł od tamtej pory na psy. Jednak 
ja mu ufałem. Wierzyłem w jego siły. 
I oto po ponad 15 latach powrócił, aby 
znów zasiąść za sterami gwiezdnego 
myśliwca i znów wystąpić w kultowej 
serii - tyle że nieco innego formatu. 
Seria WING COMMANDER, po- 
dobnie jak Trylogia na srebrnym ekra- 
nie, nie ma sobie równych w świecie 
gier komputerowych. Batalie między 
dwoma rasami, ludźmi oraz kotopo- 
dobnymi Kilrathi, od lat zapewniają fa- 
nom gwiezdnych strzelanin niezrów- 
naną rozrywkę. Grafika, dźwięk 


i miodność w każdym z kolejnych od- 
cinków serii wprowadzały PeCeto- 
wych graczy w zachwył. I oto po czte- 
roczęściowych zmaganiach z rasą Kil- 
rathi, rebelianckich szumowin i innych, 
wreszcie przyszedł czas na odmianę. 

Konflikt między obydwoma rasami 
uległ znacznemu złagodzeniu. Obie 
nacje starają się nauczyć współpracy 
i życia w pokoju. Jednak, za sprawą 
napalonych graczy, nie dane im było 
zaznać spokoju — oto pojawiła się no- 
wa rasa. Oczywiście, wrogo nastawio- 
na i = koniecznie — dysponująca miaż- 
dżącą wręcz przewagą. 


WING COMMANDER: PROPHECY 
stawia gracza w zupełnie nowej roli. 
W „piątce” nie wcielamy się już puł- 
kownika Blaira — teraz akcję gry bę- 
dziemy zaczynać z takiej samej pozycji 
jak w „jedynce”, czyli jako zwykły pilot 
ziemskich sił kosmicznych. Nie prze- 
szkodzi to oczywiście w rozkoszowa- 
niu się wspaniałymi sekwencjami walk 
w przestrzeni, pomoże natomiast 0s0- 
bom, które nie mogły wczuć się w rolę 
pilota, na którym od dawna ciążą losy 
całego wszechświata, a które nie grały 
w WC od części pierwszej. 


Gra jest wyposaż: 
engine, który nie tylko został zoptymali- 
zowany do płynnego działania już na 
Pentium 133, ale też znajduje się zu- 
pełnie poza zasięgiem jakiejkolwiek 
konkurencji. Grafika podczas walk 
w kosmosie jest po prostu odlotowa, 
a mówię przecież tylko o wersji prze- 
znaczonej dla komputerów bez akcele- 
ratora. Jak zwykle zresztą, WING 
COMMANDER wyznacza nową jakość, 
jeżeli chodzi o oprawę symulatorów ko- 
smicznych. Na przykład niektóre ze 
statków, na jakie natkniemy się w cza- 
sie gry, są tak wielkie, że wzdłuż ich ka- 
dłuba, blisko ich powierzchni leci się 
kilka minut! No i naturalnie można pod- 


statku rzucany na kadłub kolosa. 
Sama gra ma bardziej niż ostatnie 
części (oskarżane o zbytnie przesło- 
dzenie samej akcji sekwencjami fil- 
mowymi) kłaść nacisk na walkę i wy- 
konywanie misji, co nie oznacza, że 
znowu nie spotkamy się z Markiem 
Hamillem, Ginger Allen czy Tomem 
Wislonem. W połączeniu z nowym 
scenariuszem, usprawnionym engi- 
nem oraz znacznie ulepszonym sys- 
temem sterowania, WING COMMAN- 
DER: PROPHECY stanowić będzie 

nie lada gratkę dla każdego. 

ELECTRONIC ARTS/ORIGIN, 
PG CD 
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Zaawansowany trójwymiaro- 
wy system generowania tere- 
nu, który pierwotnie wykorzy- 
stano w SILENT THUNDER 
iMETALTECH: EARTH- 
SIEGE, w swej najnowszej 
wersji obecnie znajdzie zasto- 
ODZTACALA TI OYALLENIA 
mulatorze wielkich robotów. 
W momencie, gdy licencję na 
MECHWARRIOR'©a przejęto 
MICROPROSE, zaś ACTI- 
VISION próbuje szczęścia 
lansując GEARS, SIERRA 
z nowym produktem ma szan- 
sę wejść w sam środek tego 
zamieszania. a rynku symulatorów 
N wielkich mechów nie- 
kwestionowany prym 
wiedzie obecnie seria ME- 
CHWARRIOR wraz ze swo- 
ją ostatnią odsłoną o podty- 
tule MERCENARIES. Kon- 
kurencyjnym tytułom (choć- 
by SHATTERED STEEL, 
G-NOME) nigdy nie 
udało się w tak dosko- 
nałym stopniu połączyć 
elementów strategii, symulacji 
i strzelaniny. Najbliżej sukcesu 
zawsze była firmowana przez 
DYNAMIX gra EARTHSIEGE 
2: SKYFORCE, która, choć 
pod każdym względem bardzo 
udana, nie odebrała palmy 
pierwszeństwa produktowi AC- 
TIVISION. Być może uda się to 


uczynić trzeciej części cyklu. EAR- 
THSIEGE 3: FUTURE WARS znaj- 
duje się właśnie w końcowej fazie 
testów i lada chwila ujrzy światło 
dzienne. 

Odwieczna wojna między rasami 
ludzi i Cybridów trwa w dalszym cią- 
gu. Tymczasem na należących do 
Ziemi koloniach wybucha rebelia 
i w ten sposób pojawia się trzecia 
strona konfliktu. Gracz może opo- 
wiedzieć się po dowolnej z nich. Mo- 
żemy spodziewać się wielu nowości 
w samej walce, na przykład można 
będzie skorzystać z ataku satelitar- 
nego lub też z lotniczego wsparcia. 
Autorzy obiecują skomplikowaną 
strukturę misji, które będą rozgry- 
wać się niemal we wszystkich wa- 
runkach — pod wodą, w miastach 


i na wyjałowionych księżycach. Bę- 
dzie ponad 40 pojazdów bojowych, 
oprócz znanych z poprzednich czę- 
ści maszyn pojawią się nowe, takie 
jak czołgi, pojazdy latające, podusz- 
kowce i wiele innych. Dzięki 50 ty- 
pom broni i sprzętu każdy z mechów 
może być dowolnie modyfikowany 
przez gracza. W EARTHSIEGE 3 


zostanie zaimplementowany tryb 
multiplayer, dzięki któremu gracze 
będą mogli łączyć swe siły (lub 
wręcz przeciwnie) za pomocą mo- 
demu, sieci i Internetu. 

Wygląda na to, że w momencie 
ukazania się tej gry, spotka się ona 
ze sporą konkurencją ze strony bar- 
dzo groźnych przeciwników. Choć 
firma ACTIVISION straciła licencję 


na gry w świecie BattleTech, zespół 
odpowiedzialny za MECHWAR- 
RIOR 2 przygotowuje kolejną grę 
z wielkimi robotami bojowymi pod 
nazwą HEAVY GEAR, natomiast 
nad MECHWARRIOR 3 pracują lu- 
dzie ze SPECTRUM HOLOBYTE. 
DYNAMIY/SIERRA 
PC, GRUDZIEŃ 97 
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jego powstania minęło już pięć 
lat, wciąż 
dowisku miłośni 


F:o= 3.0, mimo iż od daty 


doceniany jest w śro- 
w lotniczych symu- 


że najwyższy czas odsłonić 
rąbka tajemnicy... 

Po pierwsze: FALCON 
4.0 jest grą pod Win- 


dows'95. Po drugie: jest grą 
multiplayer! Spoko, w poje- 
dynkę też da się grać — 
komputer zastąpi nam bra- 
kujących graczy. Gra zbu- 


dowana została jednak od 
początku z myślą o wielo- 
osobowej rozgrywce (już nie 
można powiedzieć, że opcja multi 
player została „dodana”!), w której 
w sieci LAN może brać udział nawet 
kilkudziesięciu graczy. Po trzecie: 


algorytmy sterujące zachowaniem 
się samolotu i wszelkiego uzbrojenia 
— to się rozumie samo przez się. 
Grafika została dostosowana do 
istniejących akceleratorów 3D, a ob- 
raz na ekranie ma wprost zabić! Pro- 
gram będzie wykorzystywał procedu- 
ry Direct3D, za pomocą których do- 
gada się z każdą kartą graficzną, 
jednak dla pewnych chipsetów (3Dfx, 
Rendition, Cirrus Logic i inn.) przygo- 
towano specjalizowane drivery, które 
dodadzą grze prawdziwego wykopu. 
Wystarczy wspomnieć, że gra może 
działać z grafiką w rozdzielczości na- 








PNKOADNEKTWAYGUNALC 
fakt, ale mało kto j już dziś 
pamięta, że był również 
pierwszym symulatore! m 
PZA TAYLE (AV) 
Multiplayer w lokalnych 
sieciach IPX. 











latorów. Wraz z rozwinięcia- 
mi takimi jak MiG-29 czy 
HORNET, stworzył swego 
rodzaju wzorzec dobrego 
symulatora — o ile grafika 
gier lotniczych poprawiała 
się z roku na rok, to rozwią- 
zania taktyczne, wszech- 
stronność gry czy ogólna 
miodność FALCON nie zo- 
stały dotąd pobite przez 
konkurencję. Nie należy się 
więc dziwić, jak wiele ocze- 
kiwań wiązali gracze z nową częścią. 
Wokół tej zapowiadanej już od dwóch 
lat gry zdążyło narosnąć tyle legend, 


cała rozgrywka ma toczyć się pod- 
czas kampanii w Korei. 

Symulator lotniczy jest w tej grze 
jedynie jednym z elementów symula- 
cji pola walki. Gracze, wypełniając 
misje, będą tylko jednym z trybików 
wielkiej wojennej machiny. Cała woj- 
na rozgrywa się w czasie rzeczywi- 
stym, a zadaniem gracza jest tylko 
dołożenie własnej cegiełki do zwycię- 
stwa. Już tylko po tym widać, że FAL- 
CON pozostaje grą nastawioną na 
maksymalne odwzorowanie rzeczy- 
wistego pola walki. Nie trzeba nawet 
dodawać, że pod kątem maksymal- 
nego realizmu skonstruowano także 


da m 4 


dzie to tylko marzenie, wszyscy jed- 
nak będą mogli podziwiać na ekranie 
aż 65000 kolorów (cała gra chodzi 
w high-color). Wyśrubowane tryby 
graficzne to jednak nie „bajer”, lecz 
konieczność — każdy obiekt w grze 


został przygotowany z periekcyjną 
dokładnością. Nigdy więcej płaskiej 
ziemi: kaniony, rzeki, drzewa oraz 
mrowie naziemnych obiektów, od bu- 
dynków poczynając, a na rozmaitych 
wojskowych pojazdach kończąc (bę- 
dziesz widział, jak poruszają się wie- 
życzki czołgów, jak podnoszą się lufy 
artylerii plot, obracają anteny rada- 
rów). Każdy obiekt będzie indywidu- 
alnie rysowany, teksturowany i po- 
traktowany takimi efektami, jak light 
sourcing czy cieniowanie Gouraud. 
Można tylko sobie wyobrazić, jak 
mocnego sprzętu będzie to wszystko 
wymagało! Producenci ustalili mini- 
mum sprzętowe na Pentium 90, ale 
to bardzo optymistyczne założenie. 
SPECTRUM HOLOBYTE, PC 











ażdy megaloman mógł 
K dzać dużo czasu przy n 

niejszych grach, w których 
panował nad rasą poddanych z po- 
zycji niemal boskiej. Wiadomo: pod- 
dani słuchają się, z uśmiechem idą 
na rzeź, opróżniają kiesy na jedno 
skinienie twego palca, a ty z pogar- 
dliwym grymasem nagradzasz ich 
kolejnymi pokazami swej siły, nisz- 
cząc wszystkich, którzy staną na 
drodze; albo i nie — jeśli nie masz te- 
go dnia humoru. Przyjemnie jest pa- 
trzeć jak stawiają budowle, w któ- 
rych uprawiają kult twej boskiej oso- 
by oraz starają się nieśmiało zwrócić 
na siebie twoją uwagę. 


Jednak nigdzie kult boski nie zo- 
stał tak wyeksponowany jak w pierw- 
szej części gry POPULOUS, dzięki 
popularności której, firma BULL- 
FROG urosła w siłę. Potem była dru- 
ga część, a po paru długich latach 
oczekiwań oto wreszcie pokazała się 
na horyzoncie część trzecia. 

| znowu jesteś bogiem — w tak ob- 
razoburczy sposób można by rozpo- 
cząć opis do najnowszego produktu 
Francuzów. Jeżeli tylko cierpisz na 
jakiś kompleks niższości — to jest gra 
dla ciebie! Stawia cię ona w roli bó- 
stwa, które z pomocą swego szama- 
na (głosiciela wiary) zdobywa zastę- 
py wiernych. A co z tymi śmiesznymi 
ludzikami można zrobić, zależy już 
wtedy tylko od ciebie... 


Akcję w POPULOUS 3 śledzimy 
z dwóch różnych perspektyw. Ta 
„Z Olimpu”, jak można by ją nazwać, 
oferuje bardziej globalny przegląd sy- 
tuacji, zaś druga pozwala „zstąpić 
ziemię” i przyjrzeć się losom swych 
wiernych z bliska. Akcja ma miejsce 
nie na Ziemi, lecz na malutkich pla- 
netkach — tak malutkich, że nawet wi- 
dać, jak zakrzywia się horyzont. 
W ten oto sprytny sposób został roz- 





wiązany problem ograniczonego pola 
gry — to, czego nie widzimy, jest poni- 
żej horyzontu (duży krok naprzód 
w stosunku do poprzednich części). 

BULLFROG opracował dla nas no- 
wy zestaw czarów, które pomogą nam 
w niesieniu wiary ociemniałym ludom. 
Również na nowo zostały opracowane 
skutki i efekty działania tych starych, 
co powinno wywołać uśmiechy na twa- 

rzach tych, którzy zalewali 
lawą rzesze innowierców 
w „jedynce” albo „dwójce”. 
prócz szamana i tłumu 
wyznawców, będziemy mieli 
też szkolonych wojowników, 
bohaterów, szpiegów i ka- 
płanów — nietrudno się do- 
myślić, do jakich celów każ- 
dy z nich może być wyko- 
rzystany. Nasze oczy cie- 
szyć będą kolejne budowle, 
z których każda wykonana 
będzie z ogromną dbałością 
o szczegóły. Poza tym ci z was, kłó- 
rzy grali w MAGIC CARPET, z pew- 
nością zauważą podobieństwo 
w kwestii wyprofilowania terenu (oraz 
czarów ofensywnych). 

Gra jest naładowana humorem, 
bardzo ładną grafiką (ci mali wierni są 
jeszcze lepsi niż osadnicy w SET- 
TLERS) oraz, tradycyjnie już, posiada 
opcję gry w sieci i przez modem. 

ELECTRONIC ARTS/BULLFROG, PC 








ad firmą ACCLAIM przez 
N długi czas widniała wizja 

bankructwa. W rzeczy sa- 
mej, niektóre z jej produktów wyda- 
nych w ostatnim czasie prezento- 
wały bardzo mizerny poziom. Sytu- 
acja w ACCLAIM ustabilizowała się 
nieco po wydaniu znakomitej gry 
TUROK: DINOSAUR HUNTER na 
konsolę Nintendo 64, dzięki której 
mocno nadwątlony budżet firmy 
osiągnął zadowalający poziom. Od 
tego czasu firma zapowiada, że 
skoncentruje się jedynie na wyda- 
waniu solidnych gier (co dla graczy 
jest z oczywistych względów dobrą 
nowiną). Jedną z pierwszych gier 
nowej, lepszej linii produkcyjnej AC- 
GLAIM ma być FORESAKEN — 
utrzymana w konwencji DESCENT 
futurystyczna strzelanina. 

Akcja gry przenosi nas w odległą 
przyszłość. Po nieudanym ekspery- 
mencie nuklearnym jednego z rzą- 
dów Ziemia przestaje być kolebką 


ludzkości. Mieszkańcy skolonizo- 
wanych przez ludzi planet nie inte- 
resują się 


ta-matka zostaje na- 

zwana „martwym sys- 

temem”, co oznacza, 

że wszystko co na 

niej pozostało może 

należeć do tego, kto 

tylko zada sobie trud 

przywłaszczenia po- 

rzuconego łupu. Na- 

turalnie, takie rozwią- 

zanie przyciąga na 

Ziemię mnóstwo wolnych strzelców 

ze wszystkich zakątków galaktyki... 
Gracz na czas rozgrywki staje się 

jednym z szukających bogactw 15 

śmiałków. Postacie różnią się od 

siebie charakterystykami, a pod- 





jej losem. Plane- 


czas gry każda z nich 
używa własnych wyrażeń 
i zwrotów. Wszyscy wal- 
czący jeżdżą na futury- 
stycznych anty-grawita- 
cyjnych motorach, które 
poruszając się po syste- 
mie tuneli i jaskiń rozwija- 
ją potężne prędkości. 
W bezpośrednim spotka- 
niu z przeciwnikiem nie- 
ocenioną pomocą okaże się 25 ro- 
dzajów broni — będzie nawet znana 


z symulatorów kamera pokazująca 


tor lotu pocisków. W końcowym 
produkcie mają też znaleźć się za- 
gadki, dzięki którym scenariusz gry 
ulegnie urozmaiceniu. 
Surfujących po sieci zapewne 
ucieszy fakt, że w FORESAKEN 
I znajdzie się tryb multi: 
>) player, w którym postrze- 
lać do siebie będzie mo- 
gło jednocześnie 12 gra- 
czy. Prezentowana na tar- 
gach E3 wczesna wersja 
gry przyciągała oko prze- 
śliczną i ultrapłynną grafi- 
ką, oczywiście we współ- 
pracy z akceleratorami 
3Dfx. Jeśli autorom uda 
się utrzymać tak wysoki poziom 
w końcowym produkcie, to szykuje 
się gra, która może zdystansować 
wiekowego DESCENT 2. 
ACCLAIM, PC, Grudzień 1997 
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dyby się bardziej nad tym za- 
G;* to wcielaliśmy się 
już w przygodówkach w naj- 
przeróżniejsze postaci. Były więc już 





zwierzęta, obcy, wampiry, wilkołaki, 

















pasta do zębów, parówka (jeśli ktoś. 
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pamięta X-BOMB, skojarzy to nie 
tylko z ANIMALEM recenzowanym 
w ostatnim numerze), ale wciąż po- 
zostaje jedna, tak bardzo bliska każ- 
demu z nas osoba, w którą wcielić 
się nie możemy. Przez jakieś dziwne 
zaślepienie, producenci gier totalnie 
pomijają możliwość dania nam spoj- 
rzenia na świat z perspektywy tej, 
którą wszyscy tak bardzo kochamy... 
Z perspektywy babci! 

Osadzenie gracza w roli miłej, si- 
wej staruszki z okularami na nosie 
powinno natychmiast stać się argu- 
mentem w rękach wszystkich, którzy 
toczą z własnymi babciami batalię 
o możliwość oddawania się rozko- 
szom gry na komputerze. Trzeba bę- 
dzie tylko odpalić DEMENTIĘ i argu- 
ment sam wskakuje nam na monitor. 

Starowinka, w którą się wcielimy, 
będzie miała nie lada kłopot. Prze- 
prowadziła się na strych domu, który 
zamieszkiwała z rodziną i miała za- 
miar wieść tam sobie spokojne, nie 
zakłócane żadnymi kłopotami życie. 
Niestety, pewnego pięknego dnia 
babcia wybierała się na doroczny fe- 
stiwal pieczenia pączków (czy jakieś 
równie nonsensowne święto rodem 
z HARVESTERA) gdy już przy sa- 
mym zejściu na dół, starowinkę ude- 
rzyła niespotykana dotąd na niższej 
kondygnacji cisza. Całkowity brak 
domowników. Kiedy zaś otworzyła 
drzwi, okazało się, że i ona została 
wessana do innego wymiaru. 

Od tego momentu rozpoczyna się 
przygoda, w której tylko od szarej 
tkanki wypychającej ci przestrzeń 
między uszami zależy pomyślne za- 
kończenie. W grze trzeba będzie ob- 
cować z masą różnych przedmiotów 


i urządzeń. Do tego dojdzie masa za- 
gadek logicznych. Czy może nielo- 
gicznych — każdy z 10 światów, które 
babci przyjdzie zwiedzić, rządzi się 
swoimi własnymi prawami. Co praw- 
da autorzy gry — firma developerska 
MAKH-SHEVET zarzeka się, że 
wszelkie łamigłówki będą opierać się 
na zasadach i prawach fizyki oraz 
mechaniki. Jednak trzeba się będzie 
nauczyć używać ich zgodnie z pokrę- 
conym przeznaczeniem — np. jeżeli 
jakiś przedmiot da się pociągnąć, to 
należy go zamiast tego popchnąć, 
kiedy wydaje się, że droga na ze- 
wnątrz powinna wieść górą, należy 
spróbować pójść w dół, czy coś ta- 
kiego. W każdym razie ma być dziw- 
nie. Jeżeli jednak nie wydaje się 
wam to wystarczająco niezwykłe, to 
wiedzcie jeszcze, że rolę kieszeni 
będzie pełnił babciny stanik! AŻ 
strach pomyśleć co by było kiesze- 


| | się w rolę dziadka... 
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| nią, gdybyśmy w DEMENTI wcielali 





Całe środowisko gry zostało pięk- 
nie wyrenderowane i co najważniej- 
| | sze — gracz ma mieć całkowitą swo- 
| | bodę ruchu w tym porąbanym świe- 
cie. Pełna interakcja z otoczeniem, 
postaciami i nawet samymi screena- 
mi, które biorą udział w akcji, powin- 
na być wystarczającą zachętą do za- 
grania w środowisku tak frustrującym 
swoją nietypową interpretacją praw 
natury. 

Gra, która zostanie wydana na 
czterech kompaktach ma zostać do 
tego w pełni zlokalizowana przez fir- 
mę MARKSOFT. Co z tego wyniknie, 
dowiemy się prawdopodobnie już 
niebawem. 

Przy okazji pozdrawiam moje dwie 
babcie oraz ciocię. 


TELSTAR ELECTRONIC STUDIOS, PC CD 
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a targach E3 spotkali- 
N śmy naszego rodaka 

pracującego przy jednej 
z najbardziej oczekiwanych 
gier — UNREAL. Wzięliśmy go 
na spytki. 

SECRET SERVICE: Czy 
mógłbyś powiedzieć coś o so- 
bie? 

ARTUR BIAŁAS: Nazywam się 
Artur Białas, mam 25 lat. Mieszkam 
w Kanadzie, w mieście Kitche- 
ner-Waterloo. Mam wspaniałych 
rodziców, młodszego brata Daniela 
i dziewczynę Stephanie pochodzą- 
cą z Kolumbii. Pracuję w firmie D|- 
GITAL EXTREMES, która przygo- 
towuje wraz z EPIC MEGAGAMES 
grę UNREAL. 

SS: Zdaje się, że mieszkałeś 
przedtem w Polsce... 

AB: Do Kanady wyjechałem 
w grudniu 1986 roku. Mieszkałem 
w Opocznie, mieście słynnym z pły- 
tek i kafelków. Mam nadzieję, że 
kiedy ukaże się UNREAL będę 
mieć wystarczająco dużo pieniędzy 
i czasu, aby odwiedzić Polskę i mo- 
je miasto. 

SS: Czym zajmowałeś się, zanim 
trafiłeś do zespołu pracującego nad 
UNREAL? 

AB: No cóż... jestem szałonym 
artystą. Zawsze lubiłem rysować 
i rzeźbić. Kiedyś uwielbiałem takich 
artystów jak Michał Anioł, El Greco, 
Goya, Rodin, Gaudi. Obecnie naj- 
większe wrażenie robią na mnie pra- 
ce Magdaleny Abakanowicz, Bek- 
sińskiego, H.R. Gigera i Kiefera. 

SS: Interesuje nas w jaki sposób 
dostałeś się do zespołu UNREAL. 
Czy było trudno dostać tę posadę? 

AB: Po ukończeniu uniwersytetu 
Waterloo planowałem pójście do 
tamtejszego odpowiednika Akade- 
mii Sztuk Pięknych, chciałem zo- 
stać głodującym artysta-malarzem. 
Potrzebowałem jednak pieniędzy 
na kontynuowanie nauki... Surfując 
po Internecie znalazłem ogłosze- 
nie, w którym do pracy poszukiwa- 
no rzeźbiarza. Ogłoszenie pocho- 
dziło z miasta, w którym mieszkam, 
więc zgłosiłem się na spotkanie. 
Jak widać, dostałem tę pracę! 

SS: Czyli przysłowiowy tut szczę- 
ścia? 

AB: Miałem trochę szczęścia, ale 
dużo bardziej pomogły mi wszech- 
stronne zainteresowania związane 
ze sztuką... Miałem doświadczenie 
związane z malowaniem, rzeźbie- 
niem, architekturą i grafiką kompu- 
terową. Na spotkaniu zaprezento- 
wałem część swojego dorobku 
i udało się! Praca podoba mi się tak 
bardzo, że na razie odsunąłem na 
przyszłość kontynuowanie nauki. 

SS: Przejdźmy teraz do zagad- 
nień dotyczących twojej pracy. Czy 
mógłbyś powiedzieć na czym ona 
polega, jakiego sprzętu i oprogra- 
mowania używasz? 

AB: Jestem jednym z artystów 
pracujących przy UNREAL. Moim 
zadaniem jest przygotowanie kon- 
ceptularnych szkiców, tekstur, pla- 
stelinowych i komputerowych modeli 
potworów i kilku innych rzeczy. Gdy 
gra się wreszcie ukaże, będę praco- 





wać nad dodatkowymi poziomami. 
Działam na komputerze PENTIUM 
150 z 80 MB pamięci RAM. Oprogra- 
mowanie, z którego korzystam to 
PhotoShop, Kai's Power Tools, Light 
Wave, Fractal Design Painter 
i UNREAL EDITOR. W tej chwili pra- 
cuję w biurze DIGITAL EXTREMES, 
później będę mógł to robić w domu. 
SS: Czy mógłbyś przybliżyć na- 
szym czytelnikom krok po kroku 
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sposób, w jaki powstają kolejne po- 
ziomy do UNREAL, a także ile osób 
pracuje przy grze? 

AB: Cały proces rozpoczyna się 
od burzy mózgów dotyczącej kolej- 
nych pomysłów. Myślimy nad tym, 
żeby każdy z poziomów był po pro- 
stu dobry, a jednocześnie współpra- 
cował z innymi. Artyści rysują wstęp- 
ne szkice, dzięki którym możemy le- 
piej wyobrazić sobie wygląd leveli. 
Gdy pomysły zostaną zatwierdzone, 
rozpoczynają się prace nad przygo- 
towaniem tekstur, w tym samym 
czasie opracowywany jest trójwy- 
miarowy model poziomu. Gdy tek- 
stury są wreszcie gotowe, rozpoczy- 
na się proces ich nakładania — desi- 
gnerzy poziomów ściśle współpracu- 
ją z artystami przygotowującymi tek- 
stury. Kolejnym krokiem jest roz- 
mieszczenie potworów, broni i in- 
nych ważnych rzeczy. Tak to wyglą- 
da w dużym uproszczeniu, bardzo 
ważna jest stała współpraca pro- 
gramistów, grafików, muzyków, 
animatorów i artystów. Wszystkie 
elementy naprawdę muszą współ- 
grać ze sobą. Najważniejsze, że 
cały ten proces jest szalenie za- 
bawny i ekscytujący! Nasz zespół 
składa się z 14 ludzi. 

SS: Właściwie każda nowa gra 
jest reklamowana jako rewolucyj- 
na i jedyna w swoim rodzaju, jed- 
nak zostawmy na chwilę kampa- 
nię reklamową. Powiedz nam, co 
tobie osobiście najbardziej podo- 
ba się w UNREAL. 

AB: Niesamowita oprawa gra- 
ficzna UNREAL. W zależności od 
mocy komputera, grafika może 
być wyświetlana w 16 i więcej bi- 








tach. UNREAL ma stopniowo od- 
słaniany scenariusz, który jest wcią- 
gający bez ogromnych ilości krwi na 
ekranie. Nie zapominajmy też o in- 
teligencji przeciwników, wspaniałej 
animacji i całkowicie nowych proce- 
durach dla trybu Multiplayer. Wspa- 
niały także jest UNREAL EDITOR, 
który będzie dołączany do gry = 
dzięki niemu gracze będą mogli 
szybko stworzyć skomplikowane 
poziomy. Osoby próbujące swoich 
sił w UNREALED, bardzo szybko 
nauczą się ustawiać światło i wyko- 
rzystywać różne tricki. UNREAL 
EDITOR jest tak dobry, że śmiało 
może rywalizować z komercyjnym 
oprogramowaniem 3D, takim jak 
3D STUDIO czy LIGHTWAVE. Jest 
tego więcej, ale by się o tym prze- 
konać musicie poczekać na grę. 
Obiecuję, że efekt końcowy będzie 
rewelacyjny! 


SS: Twórcy QUAKE 2 z ID SO- 
FTWARE podobnie, bo mówiąc 
o nowym trybie multiplayer i o inteli- 


gentnych _ potworach, 
swoją grę. 

AB: QUAKE podobał mi się 
i osobiście czekam na QUAKE 2. 
Twierdzenie, że jedna gra jest lep- 
sza od drugiej, wydaje mi się nie- | 
dojrzałe. Zarówno QUAKE 2 jak | 
i UNREAL wprowadzą nowe i eks- 
cytujące elementy i zostaną wy- 
znacznikami dla gier, które nadejdą 
później. Choć obie mają wiele 
wspólnego, każda będzie przema- 
wiać do gracza w inny sposób. Jed- 
na rzecz, której jestem pewien to 
fakt, że UNREAL odniesie sukces! 

SS: Prace nad UNREAL trwają już 
bardzo długo, w związku z tym po- 
wiedz nam, kiedy tak naprawdę poja- 
wi się wreszcie ta gra?! 

AB: UNREAL powinien ukazać 
się we wrześniu, a na sto procent 
przed końcem roku. W przeciwień- 
stwie do innych gier, engine UNRE- 
AL powstaje całkowicie od nowa. 
Chcemy też, żeby UNREAL był jedy- 
ny w swoim rodzaju i całkowicie do- 
pracowany, a to wymaga czasu. Cią- 
gle odkrywamy nowe możliwości na- 
szego trójwymiarowego engine. 

S$: Jakie gry przykuły cię na całą 
noc do komputera? 

AB: Właściwie gram we wszystko, 
ale najlepiej wspominam WAR- 
CRAFT 2, RED ALERT, DIABLO, 
QUAKE i oczywiście UNREAL! 

SS: Wpadniesz do naszej redak- 
cji, gdy przyjedziesz do Polski? 

AB: Z przyjemnością! 

SS: Dziękujemy za rozmowę. 


reklamują 











ok temu krakałem, że 
R VIRTUA FIGHTER 2 nie 
pojawi się na PeCecie 

z powodu ograniczonych możli- 
wości łej maszyny. Nie doceniłem 
PeCetów, oto przed nami w pełnej 
okazałości konwersja na blaszaka. 
Podobnie jak Martinez w recenzji 
ECSTATICA 2, ja także nie potrafię 
mówić o VIRTUA FIGHTER 2 bez 
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uczucia pokory. Być może dlatego 
w tekście tym znajdziecie same su- 
perlatywy; po prostu nie mam i nigdy 
nie miałem tej grze nic do zarzucenia. 
Dla mnie VF2 to przykład absolutne- 
go mistrzostwa świata w produkcji 
gier, jakie osiągnął kierowany przez 
faceta o nazwisku Yu Suzuki zespół 
developerów AM2. 


UWUŻSELUA ZA 


Garść informacji dla osób, które 
przez ostatnie kilka lat mieszkały 
| na innych planetach. Automat 
VIRTUA FIGHTER 2 wyproduko- 
wała firma SEGA w 1995 roku. 
Od tego czasu'gra stała się najle- 
piej zarabiającym  coin-op'em 
wszech czasów. Po wprowadzeniu 
do sprzedaży konwersji na konsolę 
Saturn niemal każdy posiadacz tego 
urządzenia zainwestował w swoją ko- 
pię tej gry. W Japonii wokół serii VIR- 
TUA FIGHTER powstał swoisty kult — 
można kupić mnóstwo VF-gadge- 
tów, modnie jest ubrać się jak Jac- 
ky czy wziąć udział w corocznym 
ogólnokrajowym turnieju VF. Nie 
mam złudzeń, że podobna sytu- 
acja ma szansę wydarzyć się tak- 
że i na PeCetowym rynku, ale my- 
ślę, że i tutaj wielu graczy zapała 
miłością do tej gry, szczególne 
z uwagi na rozbudowany tryb multi- 
player (o tym później). 

Rozpoczyna się drugi turniej, do 
którego przygotowuje się dziesię- 
ciu zawodników. Każdy 
z nich preferuje inny styl 
walki: mamy pijanego mi- 

strza Shuna, zamasko- 
wanego ninja Kage-ma- 
ru, wrestlerów Wolfa 
i Jeffry'ego. Zwinny Lion 
walczy stylem torou-ken 
(zwanym też modlishką), 
podczas gdy rodzeństwo 
Jacky i Sarah mieszają 
uliczną walkę z karate, zaś 


xd) UJNT e) 


Pai i jej ojciec Lau preferują tradycyjne 
chińskie kung-fu. Każda z postaci zna 
niewiarygodną liczbę 200 ciosów 
i kombinacji (co daje w sumie 2 tysią- 
ce ciosów!), dzięki którym praktycznie 
nie zdarzają się dwie podobne do sie- 
bie walki. Technika, styl, perfekcyjne 


wyczucie czasu i znajomość ciosów 
zarówno swoich, jak i przeciwnika — 


oto podstawowe warunki gry w VF2. 
Każdy, kto szuka wybuchających kul 
ognia, 10-ciosowych nieblokowalnych 
combosów czy po prostu niezobowią- 
zującej rozrywki, szybko przekona się, 
że trafił pod niewłaściwy adres. Choć 
istnieje przeznaczony dla amatorów 
tryb Arcade, prawdziwy wojownik ze- 
chce spróbować swoich sił w Expert 
Mode, gdzie postacie naprawdę uczą 
się stosowanych przez gracza chwy- 
tów i odpowiednio na nie reagują. Tu 
rozgrywka jest trudna i wymagająca, 
lecz daje doświadczonym graczom 0|- 
brzymią satystakcję, bo nic tak nie cie- 
szy jak zwycięstwo nad dobrym prze- 
ciwnikiem. 

Zawsze byłem wielkim fanem tej 
serii, ale po obejrzeniu wersji PeCeto- 
wej moje zauroczenie osiągnęło fazę 
uwielbienia. Proponuję każdemu 
z was ustawienie opcji graficznych 
w taki sposób, aby gra wyglądała na 


trzykrotnie spowolnioną. Teraz w spo- 
koju zasiądźcie i obejrzyjcie intro, 
a potem kilka walk w Watch Mode... 
Jeśli istnieje perfekcyjny motion cap- 
ture, to widzimy go właśnie w VIRTUA 
FIGHTER 2. Nigdy, przenigdy wcze- 
śniej nie było na PC tak realistycznie 
odwzorowanych ludzkich ruchów. Pa- 
trząc na poruszające się postaci, moż- 









na uczyć się sztuk walki — zresztą ich 
ruchy to przetworzone komputerowo 
ciosy wykonywane przez prawdzi- 
wych mistrzów, zaproszonych na se- 
sję motion capture. Niestety, wszystko 
to ma słoną cenę, za którą przyjdzie 
posiadaczom PeCetów zapłacić. 


BIEGNĘ PO MMXDA 


VIRTUA FIGHTER 2 na PC skutecz- 
nie udowadnia wszystkim zainteresowa- 
nym, jak bardzo potrzebny jest im pro- 
cesor Pentium 200 MMX. Tu nie ma 


Akira Vaki 
i 
Lau Chan 
Wolf Hawkfield 
Jeffry Mewiid 
Kage-Mart 
Sarah Bryant 


czegoś takiego jak niska rozdzielczość, 
jest tylko wyglądająca bardzo okazale 
640x480, a także nieco mniejsza, odpo- 
wiadająca oryginalnemu automatowi. 
Posiadacze słabszych komputerów bę- 
dą musieli zadowolić się grą w ohyd- 
nych 256 kolorach, z przeplotem, z pa- 
wyłączanymi detalami tła i cieniowa- 

iem.zawodników, Szczęśliwi właścicie- 


Diem 











le Pentium 200 MMX przyzwo- 
jcie zabawią się w 32 tysiącach 
kolorów i z włączonymi detala- 
mi, jednak nigdy nie osiągną 
prędkości 60 klatek animacji na 
sekundę, z jaką gra porusza się 
na automacie i konsoli Saturn. 
To nie są żarty, płyta główna 
automatu Model 2, na którym 
VF2 hula w salonach, rusza 
400 000 polygonów na sekundę, a tego 
nie pociągnie nawet najmocniejszy Pe- 





Cet, jeśli nie będzie miał akceleratora 
3D. Niestety, w tej chwili VF2 nie obsłu- 
guje jeszcze akceleratorów trzeciego 
wymiaru — na nasze pytania przedstawi- 
ciele firmy SEGA odpowiedzieli, że wer- 
sja dla 3Dfx pojawi się za 2-3 miesiące, 
nie są jednak pewni, czy będzie to patch 
czy „wersja specjalna”, za którą przyj- 
dzie zapłacić. W rezultacie na kompute- 
rze Pentium 133 dało się grać w trybie 
256 kolorów i z minimum detali tła, z wy- 
łączonym cieniowaniem. Ach, no i liczba 
klatek animacji na sekundę nie przekra- 
cza 15. Z bólem serca nie polecam tej 
gry nikomu, kto nie ma przynajmniej 
Pentium 166 — jednak w zamian za 
ewentualną wymianę procesora użyt- 
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kownicy otrzymają grę, w którą z powo- 
dzeniem można grać przez milion lat 
świetlnych. Jeszcze coś: pełna instala- 
cja VIRTUA FIGHTER 2 na twardym 
dysku zajmuje 370 MB. Niewiarygodne, 
lecz prawdziwe. 


NOWE W WERSJI P 


W wersji PC pojawiło się kilka istot- 
nych bonusów, których nie sposób nie 


wymienić. Najważniejszy jest rozbudo- 
wany tryb multiplayer z możliwością gry 
przez sieć, kabelek, modem a nawet in- 
ternet! W ten sposób autorom udało się 
w olbrzymi sposób rozszerzyć poten- 
cjalny krąg graczy. Krótkie, lecz wnikli- 
we doświadczenia pokazują, że roz- 
grywka przez internet (za pośrednictem 
modemów) jest jak najbardziej realna 
i w dalszym ciągu miodna. Już wyobra- 
żam sobie międzymiastowe/międzyna- 
rodowe turnieje VF2 rozgrywane za po- 
mocą połączenia internetowego. Za ten 
akt należą się duże brawa — gra we 
dwie osoby przytulone do jednej klawia- 
tury nigdy nie należała do przyjemnych. 
Drugą — bardzo miłą — niespodzianką 
jest galeria renderowanych obrazków 
przedstawiających bohaterów serii. 
Prawdziwy fan, który często wrzucał ko- 
lejne żetony do automatu z lubością nie 
faz je przejrzy — zwłaszcza, że w na- 
szym kraju wszystkie przyjemnostki 
związane z kultowymi grami są prak- 
tycznie nie do zdobycia (w Japonii moż- 
na nawet kupić stroje VirtuaFighterów, 
nie mówiąc już o kalen- 

darzach czy kubkach). 

Trzecią i ostatnią 

fantastyczną 

sprawą jest 

możliwość za- 

pisu walki do 

pliku = po 

skończonej 

rundzie wy- 

starczy od- 

powied- 





p 
swo 4 


kombinacja klawiszy i powstaje na dys- 
ku niewielki pliczek. Dalej można z nim 
robić co tylko się chce — dać kumplowi, 
umieścić na własnej stronie WWW, wy- 
słać do redakcji SECRET SERVICE czy 
odtwarzać w nieskończoność. Dla praw- 
dziwych maniaków nie do przegapienia 
jest też fakt, że znajdujące się na płycie 
przykładowe pliki z zapi- 
sami walk zo- 
stały nagra- 
ne przez 
autentycz- 
nych  ja- 
pońskich 
Tesijinów — 
mistrzów ogól- 
nokrajowych 
zawodów VIR- 
TUA FIGHTER 
2. Przez dwa la- 

ta ttukąc niemiło- 
siernie _ tysiące 
konkurentów wy- 

grywał niejaki 
Bun- 





















bunmaru, którego przykładowe walki 
możemy terąz podziwiać. Obejrzyjcie — 
koleś naprawdę robi wrażenie. 


GAŁA PRAWDA 


Aby gra w VIRTUA FIGHTER 2 na 
komputerze PC miała sens, należy 
zaopatrzyć się w dwie rzeczy. Pierw- 
szą z nich będzie szybki procesor, 
najlepiej z rozszerzeniem MMX (od 
Pentium 166 wzwyż) a drugą po- 
rządny joypad — w przeciwnym razie 
VF2 nie da nawet połowy przyjemno- 
ści. Gra jest wspaniała, wręcz rewe- 
lacyjna (czemu przypuszczalnie nikt 
nie zaprzeczy), ale potwornie sprzę- 
tożerna. Szczerze mówiąc, jeszcze 
nigdy nie widziałem gry, która na mo- 
im sprzęcie (stare P133) przy pełnych 
detalach pracuje z prędkością jednej 
lub dwóch klatek animacji na sekundę. 
Darujcie mi tę słabostkę, ale nawet mi- 
mo tego nie potrafię dać tej grze gor- 
szej oceny niż 9/10 (dałbym i 10 ale są 
granice, których przekroczyć nie wol- 
no). Tym samym VF2 rozpoczyna swoje 
królowanie także ina PC, SEGA mako- 
lejnego bestsellera, a w mojej głowie do- 
konała się przemiana — czekając na 
wersję na voodoo biegnę do sklepu po 
P200 MMX. 


Gulash 









































Historie 
postaci, ciosy 
i taktyki umie- 
ścimy w KOM- 

PENDIUM 

WIEDZY 
| 3—nie bę- 
dziemy 
przecież dru- 
kować ich 
przez pół ro- 








czasach, w których o death- 
W: w QUAKE nikomu 
nawet jeszcze się śniło, 
Bomberman przywędrował na Amigi 
i PeCety w grze pod nazwą DYNA 
BLASTER. O ile pamięć mnie nie 
| myli, przez pewien czas można było 
nawet kupić produkowane przez 
hobbystów (specjalnie do DYNA 
|| BLASTER) rozgałęziacze do Amigi, 
dzięki którym możliwe było podłącze- 
nie 4 joysticków. Było nieźle, ale cza- 
sy się zmieniają — dziś DYNA BLA: 
STER jest jedynie reliktem minionej 
epoki, w której gierki zajmowały jed- 
ną dyskietkę. Idąc z duchem czasu, 
firma INTERPLAY przygotowała no- 
wą odsłonę gry, ubraną w szatki na 
miarę XXI wieku. 

Osobom, które jeszcze nie miały 
do czynienia z Bombetmanem, warto 
pokrótce przybliżyć zasady gry. Po 
planszy biegają w prostym labiryncie 
małe ludziki, które zostawiają bomby 
z opóźnionym zapłonem. Kto znaj- 
dzie się w strefie rażenia — przegry- 
wa. Tak to wygląda w dużym skrócie, 
bo są jeszcze rozmaite power-upy 
w postaci większego plecaka (więcej 
bomb), lepszych ładunków (większy 
zasięg rażenia) i mnóstwo innych. 
Gra, której zasady tapie się w pierw- 

|| sze 3 minuty, jest jednocześnie me- 
| gamiodna i nigdy się nie nudzi. Ale 
tylko w trybie multiplayer. 


LLU 


Dzięki ładnej i szczegółowej grafi- 

ce ATOMIC BOMBERMAN prezen- 

| tuje się bardzo okazale. Postacie 
| Bomberów posiadają wiele klatek 
| animacji i ruszają się z właściwą so- 
|| bie gracją i wdziękiem. Wszędzie jest 
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OODODDOOOOOOOONOECOOEOEOEOOOCO 


bardzo kolorowo, miło i przyjemnie. 
W grze znajduje się przepotężna 
(prawie pół kompaktu!) ilość dźwię- 
ków i muzyki — dzięki kilogramom 
sampli każdy z Bomberów nabiera 
swoistych cech osobowości. Nie 
trudno się domyślić, że czarny ko- 
stium oznacza czarny cha- 
rakter postaci (czarny Bom- 
ber po prostu wali złośliwe 
komentarze... Rozgrywka 
w trybie multiplayer to praw- 
dziwa masakra (powiedzmy 
od 4 osób wzwyż), z miod- 
nością której może równać 
się naprawdę niewiele gier. 
Tutaj nie trzeba się niczego 
uczyć — wystarczy przez kil- 
ka minut popatrzeć i już 
można pogrążać się w nie- 





skończonej orgii wybuchów. Jeśli 
kiedyś stworzymy ranking najlep- 
szych gier multiplayer wszech cza- 
sów dla 4 i więcej graczy, na 100%. 
któryś z Bombermanów znajdzie się: 
w pierwszej piątce. Howgh. 








JI 
HUK 


LLUSEZUJ 


Zacznijmy od tego, że ATOMIC 
BOMBERMAN prezentuje  futury- 
styczne podejście do tematu. Być. 
może Amerykanie nie rozumieją tej 
gry tak jak Japończycy, ale po prze- 


róbce na techno-wojowników posta: 
cie Bomberów w moich oczach wiele 
straciły. To już nie jest mały, 
uśmiechnięty koleżka, którego chcia- 
łoby się poklepać po ramieniu — teraz 
to futurystyczny wojownik-morderca 
w cyber-skafandrze, pragnący za 
wszelką cenę wyeliminować nieprzy- 
jaciół. Szczerze mówiąc, wolałem te- 
go z DYNA BLASTER. 

Najbardziej zaskoczył 
mnie jednak brak właści- 
wego trybu rozgrywki dla 
jednego gracza. W in- 
nych grach z Bomberma- 
nem (choćby wspomnia- 
ny DYNA BLASTER czy 
SATURN BOMBER- | 
MAN) zawsze czekał po- 
rządnie rozbudowany 


tryb dla samotnego Bombe- 
ra, gdzie wysadzało się mnó- 
stwo pociesznych potwor- 
ków, aby w końcu powalczyć 
z wielkim bossem. Wszyst- 
ko, co dostajemy w ATOMIC 
BOMBERMAN, to jedynie 
emulator trybu multiplayer, 
gdzie rolę ludzi przejmuje na 
siebie komputer myślący za 
innych graczy — dla mnie to 
zdecydowanie za mało. 

Na przykładzie ATOMIC BOM- 


BERMAN widać, że wszystko ma || 
swoją cenę. Tony dźwięku, o których || 
wspomniałem wcześniej, są oczywi- || 
ście podczas gry bez przerwy pobie- || 
rane z twardego dysku. Efekt tego || 


jest bardzo prosty — na komputerze 


z 16 MB pamiięci nie da się praktycz- || 
nie grać z dźwiękiem, bo gra się co || 


chwila zacina, haczy i ma przestoje. 


Zdziwiony takim obrotem sprawy po- || 
gmerałem w helpie — wszystko, co || 


znalazłem, to moja ulubiona zwrotka 
„Jeśli gra chodzi wolno lub się zaci- 
na — wyłącz muzykę albo zainstaluj 
dodatkowe 16 MB pamięci”. Z litości 
pozostawiam to bez komentarza... 

| na koniec najgorsze. Biorąc 
w swe ręce tę grę przypuszczałem, 
że jeszcze tej nocy poprzez Internet 
wysadzę w powietrze kilku obcokra- 
jowców. Dziwnym trafem jednak nie 
przewidziano tej możliwości 
w opcjach. Nie ma opcji gry przez In- 
ternet, nie ma serwera, na którym 
spotykaliby się zawodnicy. Co praw- 
da używając programów emulują- 
cych sieć lokalną na Internecie (np. 
KALI) można zagrać, ale ma to swo- 
je minusy. Za KALI trzeba płacić, po- 
tączenia są wolne i prawie nigdy nie 
ma chętnych do gry. To już jest 
gwóźdź do trumny z napisem ATO- 
MIC BOMBERMAN. 


THE UGLY 


ATOMIC BOMBERMAN jest pro- | 


duktem zdecydowanie przeznaczo: 
nym do gry w trybie multiplayer, na po. 


rządnym sprzęcie. Pewnie że na połą- | 
czonych w sieci ośmiu komputerach | 
Pentium 200 MMX (z 32 MB RAM każ- | 


dy) grałoby się doskonale, ale przy- 
puszczam, że dostęp do takiej sieci 
ma mniej więcej 1% graczy. To do 
nich jest adresowany ten produkt, cała 
reszta może spokojnie darować sobie 
tę grę, bo w ATOMIC BOMBERMAN 
ma po prostu miejsce przysłowiowy 
przerost farmy nad treścią. 


Gulash | 
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o sukcesie doskonałego ce- 
P YLICZ-CWA LU WAefe) 


AL OWZYZNANZAJEWEH 
gry naśladujące niedościgniony 
OWY ZE NWCOSELUELGEMI 
CZLOW ELSDYO OWA CA CEL PIOR 
OM i jego klonów — wszystkie sta- 
nowiły tylko mniej lub bardziej 
[EEN CJNALCOEECWELIENYCJH 
nału. Dopiero DARK FORCES 


został komputer ce- 
KOLA CEZ 
PA CEMWNLOWACIE 
nie zakładnicy) za- 
znaczany jest na 
CELOWE UI 
ramkami, których 
LOS ostrzega 
o stopniu i rodzaju 
zagrożenia. Ramki 
LOOP CHCA 
IKZENTANZSWĄ 
PAIOGRIC LO LZY 
tu. Kolor pomarań- * 









zdeklasował DOOM, a i to tylko 
w oczach niektórych osób. 
Aleje) JCYCSGEELSEU 
kamieniem milowym, choć 

PAJO WSJCIEWJCZZIEW 

posiada. 

W sumie do wyboru jest 
CZOLO EZALEW ZU 
jesteśmy ograniczeni tylko do 
trzech. Dopiero po ich po- 
WOMUNTOWZCNWACWW | 
CWIELECYLY CZA NAJELCJ 
OJSCUAJIEWATIACIACLO | 
cji wyposażony — jesteś 
WLEWU NTECWELNY 
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czowy pojawia się, kiedy 
wróg ma cię na celowniku. 
LCEWAWELZZN UE KME) 
trafia) zapali się czerwony. 
Jako członek oddziału spe- 
cjalnego policji, wyruszasz 
LEELOCAT NAWE YA 
OWASEOCSYCZA ZYCJI 
CZA CJUCIEN NYC 
ną, ale za to bardzo skutecz- 
LENE GN LYECYATrAIEH 


niesiesz) broni terrorystów i innych 
schizoli, pchających się masowo 
pod lufę. Przyjdzie więc ci używać 
sześciostrzałowej strzelby (shotgu- 
na), 15-strzałowego pistoletu z au- 
tomatycznym  przeładowywaniem 
(bardzo wygodny) oraz M-16. Ban- 
dyci mają również w zwyczaju gu- 
bić od czasu do czasu jakąś bazo- 





okę czy małe czerwone serduszko 
— dodatkowe życie (szkoda, że nie 
[UERELE LCCN 

Animacje w grze są prawie do- 
skonałe, lecz ich udźwiękowienie 
pozostawia wiele do życzenia. Po- 
czątkowo myślałem, że coś nie tak 
z kartą dźwiękową. Po prostu nie 
sposób uwierzyć, że tak można 
OTC UCI: CUI 
cji. Jednak kiedy dochodzi już do 
strzelaniny, jest czego posłuchać — 
wycia rannych brzmią dość przeko- 


l [FIEWIICŁUCEHCSANNNM 


WWCELONWCNUAC 
ABEWDUELCZNE 
z tym, co aktualnie 
dzieje się na ekranie. 
EIELUERYLCNEUEEJ 
OECZAU ULU ojej 
szczęku przeładowy- 
wanej broni. 
PUAYEUORNAEW 
ki pojawiają się przed 
każdą z sześciu misji 
NOSOUŁELGONZCNK 
Wszystkie misje składają się 
z trzech etapów. Na końcu trzecie- 
go czekają bossowie, na których 
LCEENOSWCHCLIEGOWY EHH 
su. To oni są najczęstszym powo- 
CZUWA (ZZO ELIC WZW CA 
EU EOWILIT O LNEJINUCY 
wet jeśli ustawi się je na max). Po 
ZEN cyeEEORICWNJCCJ 


się jego krótka statystyka — liczba 
CENE CWA ELICIE 
kładność strzelania i jeszcze kilka 
innych, mniej istotnych wartości. 
Niezwykle pożytecznym urządze- 
niem do gry w A.D. COP jest pisto- 
[DENONA KZ 
opcja „kalibracja” i wcale nie cho- 
CHAUKICICHCATZANILCRUCH 
śnie PCguna. Przed zakupem takiej 
zabawki zwróć jednak uwagę, czy 
LOCCEYAWZAGYZJE NOA AUTA 
nitor: standardowe 14 cali wydaje 
OU ULICA ZETA UTe Lo) 
jest trafić w gościa ukrytego np. za 
beczką nawet przy pomocy myszki, 
a co dopiero z pistoletu świetlnego. 
Piętą achillesową A.D. COP jest 
grafika, która w grach odgrywa 
przecież pierwszorzędną rolę. Wy- 
starczy spojrzeć na screeny, by 
przekonać się, iż to co A.D. COP ma 
LEE CYMELEWNECZ ELI 
ustępuje VIRTUA COP. Przeciwnicy 
widziani z bliska są tylko kupką pik- 
CZWORO yCT 
IOCUSCOANZWACOWYLIEIWA 
lecz taki by już w WOLFENSTEIN 
COR ZTUOJEWESZYENNCORCE CH 
a od tego czasu panowie w czar- 


































WEUCEWTE EEEE NIII 
CAWITLYCEIA 

[SLCWICZ ONZ 
UWAWCE O AAUIELNACYCĄ 
OZĘCUECMCCICUECZCYACH | 
ce można skorzystać z dogodności 
OEZNWNAU Z NEWEWZ SCW | 
Oczywiście multiplayer przez mo- 
dem i urządzenie zwane kabelkiem 
też jest możliwe. 

Warto wspomnieć na koniec, że 
A.D. COP zostat spolszczony. 
Oczywiście, owe  „spolszczenie” 
sprowadza się przede wszystkim 
do przetiumaczonego menu i napi- 
OWA ZYTW CZA ŁONO 
[ZECIUESIMY TCZEWIE 
goli. Ale przecież w tego rodzaju 
grze liczy się przede wszystkim 


CZCJLECECWCJESCWAC A | 
strzelanie dostarcza naprawdę du- 
żo zabawy, trup pada gęsto — i o to || 
chodzi. Gra nie jest może rewolu- 
DYLENK CALU Noe JESC 
daleko, ale pewien ładunek miodu 
w sobie ma. Do gry zachęca też 
dość niska cena i niezbyt wygóro- 
WELEWNIUCCEWEK Jr 
Merlin 
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biłó mi się o uszy, jakoby 
0) ERADICATOR _ przypominał 

trochę TOMB RAIDERA. 
Szybko postarałem się o wersję demo 
ERADICATORA | jakież było moje 
rozczarowanie, kiedy okazało się, że 
to tylko plotki. Jedyne, co te gry łączy, 
ta sposób prezentowania głównego 
bohatera: widok zza pleców postaci. 
Jednak nie ma co porównywać obu 
gier. Przecież DUKE NUKEM też po- 
siadał możliwość włączenia takiego 
trybu, a nikt nie zwrócił na to większej 
uwagi. ERADIGATOR jest prostą 
strzelanką osadzoną w świecie 3D. 
Całość akcji rozgrywa się wewnątrz 
lub w najbliższym otoczeniu Cytadeli, 
znajdującej się. na planecie loxia. 

Do wyboru są trzy postacie, różnią- 
ce się szybkością poruszania się, siłą 
ataku i obrony oraz bronią. 

Na loxii pracowały kopalnie wydo- 
bywające minerał niezbędny do ży- 
cia całej galaktyki, Jednak pradawna 
rasa zamieszkująca planetę posta- 
nowiła położyć na nich łapę. Zmaso- 
wany atak reszty świata nie byt moż- 
liwy, ze względu na pole jonowe 
chroniące loxię wraz z jej księżyca- 
mi. Wysłano więc najemników, by 
rozwiązać ten problem. 

Eleene Brynstaarl jako pierwsza do- 
stała się na planetę małym statkiem, 
który rozbiła podczas lądowania. Jej 
ulubioną bronią są szpony, którymi roż- 
szarpuje przeciwników (ale ich nie zja- 
da). Kamchak z Treydan, przypomina- 
| jący trochę podpakowanego, zielonego 
Diablo z ogonem, dokonał abordażu ze 
statku, który przebił się przez pole. 
Ostatni, Dan Blaze podczas ataku 
przypadkiem znajdował się w kopalni, 
ateraz, kiedy wszyscy poza nim zginę= 
Ji, musi spenetrować Cytadelę i powy- 
łączać 60 trzeba. 




























Wybór. należy do ciebie, 
choć kobitka jest zdecydo- 
wanie najładniejsza. Jednak 
nawet jej bardzo daleko do 
Lary: Croft (jak ja nawet mo- 
głem. myśleć o: porówna- 
niu?). Chodzi _ przede 
wszystkim o animację, która 
po prostu jest w zaniku. Te 
| kilka ruchów, które wykonu- 
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iw czasie poruszania zachowuje 
ona swoją pozycję. Można w ten 
sposób cały czas śledzić wyraz twa- 
rzy bohatera, lecz jest ta postępo- 
wanie mało praktyczne. 

W  ERADICATOR nie 
można robić takiej demolki, 
jak w DUKE NUKEM 3D czy 
QUAKE — te wszystkie roz- 
padające się rzeczy, rozry- 
wane ciała... to było coś, tu 
jest tylko namiastka, choć 
wzbogacona o wątki przygo* 
dowe. Nie brakuje też ukry- 
tych pomieszczeń i schow- 


przez jej twórców PIP (pictu- 
Te-in-picutre). Objawia się 
ona tym, że po uruchomie- 
niu zdalnej kamery w trakcie 
używania pewnych rodzajów 
broni (np. min), w górnym, 






lewym rogu ekranu pojawia się małe 
okienko będące widokiem z owej ka- 
mery lub broni. W jego. zakresie 
można swobodnie zmieniać kąt pa- 
trzenia, co jest nie lada ułatwieniem, 
bo dużo łatwiej wtedy wdepnąć na 
taką minę samemu (he,he!) 
Dodatkowo na płytce znajduje. się 
edytor. leveli użyty niegdyś do stwo- 























ją postaci, wcale tadnie nie wygląda, 
a jeszcze brakuje trzeciego wymia* 
ru. W ciekawy sposób natomiast 
rozwiązano. problem celowania, kie- 
dy kamera umieszczona jest za ple- 
cami najemnika: na ekranie znajdu- 
je się lepki celownik, który przylepia 
się «do aktualnie  namierzonego 
obiektu. Wystarczy wskazać mu 
mniej więcej kierunek do celu, 
a tesztę zrobi sam. Ciekawostką 
jest to, iż zewnętrzną kamerę moż- 
na przemieszczać naokoło postaci 


HETLOKETTRCZ 


ków z dodatkową amunicją, bronią 
i wszelkimi innymi: przedmiotami. 
Gra udostępnia imponującą liczbę 
(15) rodzajów broni, a ponadto każ- 
da z trzech postaci posługuje się 
jeszcze własną, specyficzną tylko 
dla siebie bronią białą z duża ilością 
ostrych krawędzi. 

Cechą wyróżniającą ERADICA- 
TORA jest technologia nazwana 



















rzenia poziomów znajdujących się 
w grze. Jak to zwykle bywa, firma nie 
udziela technicznej pomocy chcącym 
się tym programem pobawić. 
ERADICATOR jest grą zbyt mo= 
notonną, zagadki są - przeciętne, 
a grafika nieprzekonywająca. A po 
sieci wciąż lepiej grać w QUAKE. 
Merlin 
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alki robotów kojarzą -się 
W przede. wszystkim z grą 

MECHWARRIOR 2. Za to 
gracz zapytany o znany mu symula- 
tor czołgu, zapewne wymieniłby AR- 
MORED FIST, czy TANK COM- 
MANDER. Gry te były dobre w swo- 
im czasie i w swoich kategoriach. 
Okazało się jednak, że można stwo- 
rzyć coś pośredniego, czego dowo- 
dem jest T-MEK. Trudno ją zaszu- 
fladkować, gdyż jej twórcy wzięli po- 
mysły z wyżej wymienionych gier, 
przecisnęli je przez wyżymaczkę, 
poćwiartowali w krajalnicy, a to, co 
zastało, zmiksowali w robocie ku- 
chennym. "Wynikiem tego zabiegu 
jest gra podobna do wszystkiego 
i niczego, w żadnym razie nic orygi- 
nalnego. Jest to zręcznościówka, 
w której podobnie jak w CYBERRA- 


| CE (SS'15) zasiadając za sterami 


futurystycznych. pojazdów opance- 
rzonych stanąć trzeba do turnieju. 
Celu w tym nie ma żadnego, 
a przynajmniej mnie się go wytropić 
nie udało. Jest to po prostu gra na 


| pięć minut, w przerwie, pomiędzy 








zajęciami wymagającymi wysiłku 
intelektualnego. Przed _wyjecha- 
niem na arenę wybiera się spośród 
sześciu pojazdów — Meków. Różnią 
się one kilkoma parametrami, które 


mają bezpośredni wpływ na walkę: 
uzbrojeniem, szybkością oraz wy- 
trzymałością tarcz. Nie ma żadnego 
problemu przy wyborze broni — po 
prostu nie ma tego wyboru. Uzbro- 
jenie jest przypisane bezpośrednio 
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różnymi Mekami niczym się od sie- 
bie nie różni. 

Programiści „nie zrobili nic, by. 
nadać poruszaniu się _ jakikolwiek 
charakter — nie ma się wrażenia kie- 
rowania dużą maszyną, robotem czy 
czołgiem, równie dobrze można my- 
śleć, że siedzi się za sterami latające- 





do wehikułów w przedziwny sposób 
— paskiem graficznym: im dłuższy, 
tym lepsza broń. Kiedy już się jest 
na arenie, okazuje się, że nie jest 
tak źle. Meki wyposażane są bo- 
wiem w dwa rodzaje broni — broń 
specjalną o dużej sile rażenia 
i działko — różne zależności od mo- 
delu pojazdu. Wskaźnik broni powi- 
nien być głównym kryterium przy 
wyborze Meka — co z tego, że po- 
jazd będzie pędził. jak burza, jeśli 
kiedy już dojdzie do. pojedynku, 
okaże się, że strzelamy do czołgu 
z pistoletu na wodę. Za pomocą 
broni specjalnej można nieraz razić 
na odległość — jak i zostać rażo- 
nym, tak więc mocne tarcze rów- 
nież są mile widziane. Za to szyb- 
kość nie odgrywa większej roli. Po- 
jazdy słabo opancerzone i uzbrojo- 
ne są szybkie, lecz kierowanie nimi 
jest trudne ze względu na małą 
przestrzeń oraz liczne przeszkody, 
na które bez przerwy się wpada. 
Meki ciężko opancerzone i uzbrojo- 
ne są wolne, lecz jest to jednocze- 
śnie ich zaletą — lepiej się nad nimi 
panuje i łatwiej jest precyzyjnie wy- 
celować. Wszystkie pojazdy uno- 
szą się nad ziemią, choć na mini- 
malnych wysokościach. Kierowanie 





go spodka. Wewnątrz każdego Meka 
znajdują się wskaźniki, których stan 
warto w czasie walki sprawdzać. Naj- 
ważniejszym jest pasek u góry ekra- 
nu wskazujący stan tarcz. Kiedy się 
skończy, zostają tylko zgliszcza. Za- 
raz po straceniu jednego pojazdu 
gracz dostaje taki sam następny. 
Proceder ten ma miejsce aż do mo- 
mentu skończenia się czasu. Ciekar 
we, ale jakkolwiek by patrzeć, kolejne 
pojazdy spadają z nieba. 

Na arenie wszyscy walczą prze- 
Ciw wszystkim. Po zniszczeniu prze- 
ciwnika, na jego wraku pojawia się 
coś w rodzaju zielonego dzbanka. 
Najechanie na niego jest równo- 
znaczne z zabraniem owego naczy- 
nia, co dodatnio odbija się 
na mocy. tarcz. Drugim, li- 
czącym się na pulpicie 
wskaźnikiem jest radar. Ko- 
lorowymi kwadracikami za- 
znaczeni są na nim przeciw- 
nicy, których należy. likwido- 
wać. Oni ze swojej strony 
będą starać się uczynić to 
samo tobie. 












Ogólnie są dwa rodzaje 
potyczek. Pierwszym jest 
walka na czas. Po jego upły- 
wie brana jest pod uwagę 
liczba zniszczonych przez 
wszystkich pojazdów i wyła- 
niany zostaje zwycięzca, 
który przechodzi do następ- 
nej rozgrywki. Drugi polega 
na zadaniu pierwszego trafienia i po- 
konaniu jakiegoś wroga. Zazwyczaj 
w -takicn momentach. przeciwnicy 
posiadają dużo wytrzymalsze Meki 
niż zwykle, choć niekoniecznie bar- 
dziej się starają. 

Od strony graficznej T-MEK nie 
ma wiele do zaoferowania. Piksele są 
= w porównaniu do innych gier 3D — 
duże, areny mało szczegółowe, choć 
nie pozbawione pewnego uroku. Do- 
brze prezentują się również półprzej- 
rzyste wybuchy i dymiące zgliszcza. 
Dźwiękowo gra nie jest rewelacyjna, 
ledwie dotrzymuje pola grafice. Ist- 
nieje możliwość zagrania w T-MEK 











3 HRC 
FEIOS 


przez modem lub połączenie przy po- 
mocy kabla nuli-modem. Trudno po- 
lecić tę grę komukolwiek. Nie posiada 
ona żadnych atutów, może poza jed- 
nym — nie sposób przy niej się streso- 
wać, gra się w nią całkiem miło, tatwo 
i przyjemnie, ale nie czuje się potrze- 
by jej ukończenia. Porażki nie są tak 
frustrujące, co w grach zdarza się na- 
prawdę rzadko. 
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a A g źyciu nie przypuszczałem, 
W: kiedykolwiek przyjdzie 
| mi zagrać w grę tak abs- 
trakcyjną. Krykiet wciąż jest popu- 
lany na obszarze całego dawnego 
Imperium Brytyjskiego (Anglia wraz 
z koloniami). Zobowiązany jestem 
ukłonić się w kierunku Pejotla, który 
w $S'34 wyłuszczył czarno na bia- 
łym zasady i sens gry w ktykieta, 


achęcając mnie do grania. Okaza- 
ło się, że krykiet potrafi. wciągnąć - 
awać WRA ME mniejszą niż | 


ich - rozgry-. c 


| pierwszych możesz 
kolegą lub kaj 


trening z ko 
(a ra deser 


Naji liejsze j 
zdefiniowanie strategii, di 


SPORTS zauważyłem kil 


|| tywnych zmian. Sterowanie grą sta- 
to się łatwe, przystępne nawet-dla - 
"największych laików. Fazy zbicia, 


„| ataku, obrony są doskonale zreali- 
|| zowane — wszystko widać jak na 
dłoni. Jeśli masz problemy, chcesz 
coś widzieć z innego kąta — nie ma 
sprawy, są dostępne cztery widoki. 


Wprawdzie kamery pracują mniej 


dynamicznie niż w innych grach 


sportowych, bo nie wirują, nie podą- 
żają za akcją jak oszalałe, ale i tak 
widać. wszystko co trzeba ZYC 


i bardzo ładne rozwiązania 
graficzne w pełni tę niedo- 
godność rekompensują. Na 


_ uwagę zasługują komenta- 
- rze największych na świe- 


cie. jarusów, bez których 


* GRICKET '97 straciłby cały 


swój urok i siłę. 

Gdy tak oglądałem i gra- 
łem, nasunęła mi się pewna 
refleksja dotycząca strategii 
przyjętej przez firmę E.A. 


czesnym mniemaniu — gry. 
| Ciekawe tylko, s długo te 


| ficznymi gry, czy W pewnym 
| momencie znajdziemy się 
| na mecie, to znaczy symula- 
_cja gry uzyska taki stopień 





SPORTS. Każda gra musi 





Gra pozostała utrzymana w ka- 


nonie dwóch wymiarów, jak sta- 
ruszka FIFA '96 — może dlatego, że 
ktykiet nie jest tak szybką grą jak 
koszykówka czy piłka nożna. W kry- 





_ kiecie nie można prowadzić akcji za 
- akcją, wynik nie zmienia się 
_ zbyt gwałtownie, a zawodni- 


cy nie są tak wszędobylscy 


- i nie przebiegają w kilka se- 


kund z jednego krańca bo- 
iska na drugi. Nie znaczy to 


ot _ oczywiście, że jest to gra 
dla emerytów. —- 


Jeśli chodzi: o kwestie 
graficzne. hciałbym ZWró- 
cić uwagę na. archaiczne 
zrealizowanie zawodni 
którzy są ewiden nie dw. 


NSA w. 3 
_ iw. przerwach. Wymieniłem 
_ oczywiście wszystkie ele- 





mieć śliczną "grafikę: Nowo 
w wysokiej rozdzielczości, banalne. 


sterowanie, głosy doskonałych, roz- | 


emocjonowanych _ komentatorów, 
zsynchronizowane z wydarzeniami 
na boisku oraz dobrą oprawę dźwię- 


trakcie meczu | 


meńty, dobrej — we współ- 





będzie. potrzeby jej ulepszać? Czy k 
— takim produktem okaże się FIFA." "99 | 


| —czas pokaże. Tempo zakres m 


dyfikacji, które narzuciła sobie ta fir- 

ma, wskazuje, że jest to możliwe. 
Tymczasem podczas zabawy 

z GRICKET '97 dowiesz się nieco 


— o kulturze sportowej w Sri Lance i No- 


we Zelandii. 


_EA. Sports 
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anGi po serii miżernych pro- 

| pola firmom niej 
mającym w za: 
wsze tytuły. Sy= 
| świetnie ilustruje 
gra z katalogu ACTIVISION 
golf JACK NICKŁAUS 4. 
sytuacji, gdy nie tak daw= 
no ujrzał. światło dzienne 

| bardzo dobry konkurent 


produkcje. Zapewne 


iłośników golia dosko- > 


| =Gra firmowana przez osobę ze 
| znanym: nazwiskiem zyskuje na 
Aa Posiada bowiem 

fachowej oprawy: stwo- 


SN techniki. Przede 


wsżystkii Zwi polega na gra 


- ziomu - trudności, 


chodzi czas na wybranie płci, po= 
J zdefiniowania 
watuńków atmosferycznych -oraz 


rozdzielczości wraz z detalami wy-_ 


świetlanej grafiki. O ile poprzednie 


a. zależały tylko I-wy= 


łącznie od twoich Sami Oty. 


le dwa ostanie są uzależnione od -- 


mocy twojej maszyny. Gdy już wy- 


bierzesz sobie pewną postać, na- — 


dejdzie” chwila wyboru jednego 
z torów, a tych na jednym krążku 
jest aż pięć. Są one zróżnicowane, 


zazwyczaj nierówne, pozbawione - 


na całej powierzchni trawy, -poro=- 
-śnięte. dziesiątkami drzew, <krze- 


| c6 szczególnie przeszka- 
dzało: mi: przy LINKS<L: 

| Sterowanie golfistąi udi 
rzanie A jest intui 


by nie o wała al- | 
mosferyczne, wiejący: 
wiatr oraz - zróżnicowane 
ukształtowanie powierzch=|- 


wów i innych wytworów matki na- —— 


turystki. Szczerze powiedziawszy” = 


wyglądają - bardzo =1 


szczególnie _ nierównoś 


— wierzchni, które czuje się niemalże 


pod stopami. Takie. sugestywne — 
potraktowańie placu. gry, stworzo- 
nego:ze digitalizowanych 

powklejanych do wyrenderowanej 
powierzchni: ziemi, wpływa-na ol- 


zj 
sj le bez niego nie. 
ma mowy. a dobrym golfie. Pew- 
nym novum - zasłosowanym 


brzymią miodność rozgrywki. Wy--w JACK NIOKLAUS 4, a mającym 


soką zawartość cukru w: miodzi 
podtrzymują wyśmienite animacje: 
golfistów — wiernie oddające ruchy: 
żywych ludzi. Taki efekt uzyskano 
przy zastosowaniu techniki. 
motion capture. Na ekranie 
| monitorów wygląda to za- 
| bójczo, ponieważ grafika — 
wyświetlana jest'w: wyso=- 
Al kiej rozdzielczość w 167 - 
|| milionach kolorów! 
/-- Podoba mi się, że po' 
»_ uderzeniu” piłeczi 
- nie: trzeba czekać 
w-=nieskończoność: 





na wygenerowanie 





-kolejnej - _ planszy, 


nym-z-=największych atutów gry 
jest wbudowanie: edytora torów, 
Dzięki niemu możesz dowolnie: 
skonstruować tor wedle własnej 
Wizji lub wzorując się na jednym 
z gotowych. Jest to rozwiązanie 
ciel 


>> — brapo: 


= dźwiękiem, prostą obsługą i edyto: | 
rem torów. To-po' Pac dobra gra! | 








Oliveria 


ORLDWIDE SOCCER piła 


o nieprawdopodobnych roz- 'g 


wiązaniach technicznych 


zala się ta sprzed roku. Konwersje tytu- 
łów z PO na konsole lub odwrotnie są 
aj gorsze od oryginału, co_po- 

) twierdza przykład PeCetowej FIFA" 


|| Niestety, stara prawda potwierdza się - 


» || iw przypadku WORLWIDE SOCGER. 
Nie oznacza to bynajmniej, że WORL- 
|| DWIDE SOCCER PC jest grą kiepską. 


|| Po prostu w wersję na Sega Satum gra” 


się z większą swobodą i wyczuciem. Le- 

| gendarna FIFA'97 i tak w kilku elemen- 
- | tach została zdeklasowana. 

WS. oferuje kilka nieśmiertelnych 

trybów. rozgrywek: pojedynczy: mecz, 


liga, rozgrywki .pucharowe, giercowa-" 


_ || nie przez Kabel oraz mecz z regułą zła 
s tego gola. Dodatkowo masz możliwość 
K | wyedyłowania wlasnych zawodników. 


: cofają się przeszkadzają 


wi, Dopiero po przejęciu piki napi 


czają się na połowę rywala. jes 
nie są to skomasowane ataki, 

waż do kontry wystarczy dw 

trzech pacjentów. one entuje 
się pułapki ofsajdowe. Przy, 


zagrania do. przodu, wszyscy. robią 

 „Wyjazd”, zostawiając RE na 

spalonym. Jednak kto mie 
SALA zen 
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nie przeszkadza, ponieważ dla nich 
nie ma to najmniejszego znaczenia, 
a zdecydowanie podnosi koszt wypro- 
dukowania gry. Po pewnym dopiero 
czasie przyzwyczaiłem się do Kowal- 
„skiego w roli golkipera biało-czerwo- 
"nych. Nie ma drużyn klubowych, ale 
* itak należy się cieszyć, że Żółtki łaska- 
wie nas potraktowały. oferując pełny 
a mil narodowych... 
Przed przystąpieniem do strzelania: 
bramek masz: możliwość wyboru skła- 
du, ustaleni 


- _ zawodników na boisku. Niby wszystko 


uwielbia jednak, jek w bramce rep! 


Si 


JĄ W | w normie, ale uwaga! 
£ a 


zentacji Polski stoją Szamotulski lub 


Szczęsny. Japońcom to tak. specjalnie 





DOO EEOPOR EE PE O OCHCOCOLOO 


taktyki oraz ustawienia * 


A pro-* 
wadzenia piłki. Rozpędzony piłkarz - 


musi mieć miejsce na wyhamowanie, 


co jest” SEWE, ale rzadko - 


rozpędzić ZAWOdNIKA, "należy użyć 
klawisza turbo. Pędzącemu 
odebrać piłkę. zwykłym 

niem nogi lub: uślizgie l a gdy. 


dziesz w _ niego: barkiem, 


glebę powaliły mnie również dwa ro- 


_ dzaje zwodów, które wykonujesz 


z dziecięcą łatwością. Do tych fajer- 
werkó technicznych nieodzowny 
okazuje się wieloprzyciskowy system 


"sterowania. 


Zasysa również. mnogość zagrań 
l ich wykonywania, lepsza niż 
mecz ukazany jest na 


sposobów. Wszystko: widać jak | - 


masz z czymś problemy, 


y stanie 
i tekstur. Momentami załamują się. 


- wektory, jakby były niedopracowane. ||- 
_ Być może jest to wynik mojego proce- 


sora, który w wysokiej rozdzielczości, 


U przy detalach na maksa w palecie 
_ 65.000 kolorów, nie radził sobie z li- 


czeniem. Oprawie dźwiękowej mam | 
do zarzucenia cieniutki komentarz. | - 
Ten pan emocjonujący się piłkarskim | 


—_ spektaklem powinien na targu handlo- | - 


- wać kotami z gałunku dachowców-go- 
łębiotapów. Za to głekty i i muzyka są 





ry managerskie cieszą się 

G na świecie sporym powo- 

dzeniem i mają stałą grupę 

wyznawców. Popularnością nie 

przebijają wprawdzie wyścigów sa- 

mochodowych czy strategii w cza- 

sie rzeczywistym, ale i tak mogą li- 

czyć na ciągłość sprzedaży. Wyda- 

|| wanie tego typu produkcji jest zu- 
pełnie bezpieczne. 

Najpowszechniejsze są manage- 
ry piłkarskie, jako pewniaki finanso- 
we ze względu na olbrzymią popu- 
larność piłki nożnej na Starym Kon- 
tynencie a także w Ameryce Łaciń- 

| skiej. Od czasu do czasu pojawiały się 
| narynku gry managerskie o koszyków- 
ce i hokeju na lodzie, jednak ich byt 
| rynkowy był na tyle krótki i mało inten- 
Sywny, że mijały niezauważalnie. Dość 
ryzykownym posunięciem w dziedzinie 
| tego rodzaju gier było wydanie przez 
giganta ELECTRONIC ARTS niemiec- 
| kiej produkcji TEAM F1. Ryzykowne, 
bo pomimo olbrzymich nakładów fi- 
i nansowych na Formułę Pierwszą na 
świecie oraz niesamowitej widowisko- 
| wościwyścigów, potencjał fanów (i za- 
| razem klientów) nie jest wcale taki 
| wielki. Może za wyjątkiem Niemiec, 
gdzie fantastyczna postawa Michaela 
Schumachera wykreowała go na boga. 
oraz rozpaliła zainteresowanie naj- 
szybszymi i najniebezpieczniejszymi 
wyścigami na świecie. 

TEAM Fi jest managerem stajni 
Formuły Pierwszej, przeznaczonym 
dla jednego lub maksimum czterech 
graczy na jednym komputerze. Do wy 
boru są trzy poziomy trudności. Po 
przebrnięciu przez wstępne menu, mo- 


żesz zdefiniować w inny sposób po- 
ziom trudności rozgrywek. Polega to 
na rozpoczęciu gry z pewnymi, już 
gotowymi preferencjami dotyczący- 
mi załogi, obsługi technicznej, gaży 
dla pracowników i wielu innych opcji 
konfiguracyjnych. Jeśli czujesz się 
na siłach i nie potrzebujesz pomocy 


i jej egzystencja na rynku. 
W związku z tym do twoich 
obowiązków należy pozyski- 
wanie pieniądzy od sponso- 
rów, regulowanie należności 
za hotel, zaciąganie w banku 
pożyczek, spłacanie ich, usta- 
lanie gaż dla kierowców i sze- 


GBEKTONNĘJY 
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komputera, możesz sam wszystko 
ustalić, pod warunkiem doskonałej 
znajomości tematu. Teraz zaczyna się 
prawdziwa gra, która polega na walce 
0 pieniądze i zdobyciu jak największej 
pozycji w branży. Twoje zadania jako 
managera są w tej grze bardzo rozbu- 
dowane i zaawansowane pod wzglę- 
dem merytoryczno=technicznym. 





reg innych upierdliwości. Kolejnym wy- 
mogiem gry jest doskonała znajomość 
mechaniki bolidów, ponieważ to ty de- 
cydujesz, jakie opony będzie miała ma- 
szyna, jaki silnik będzie jej sercem, ja- 
kie spojlery mają być zamontowane itd, 
Od tego wszystkiego aż rozbolała mnie 
głowa, zwłaszcza, że większość części 
musisz zamawiać w innych sklepach 
i pamiętać o robieniu zapasów, 
ze względu na szybkie zużywa- 

nie się poszczególnych części. 
Wnikliwi wiedzą zapewne, że 
wyścigi F1 sponsorują najwięk- 
sze firmy branży motoryzacyj- 
nej. Sponsorowanie nie opiera 
się bynajmniej na płaceniu kilku 
milionów dolarów w zamian za 
logo na spojlerze, tylko na łoże- 
niu olbrzymich pieniędzy na ba- 
dania i rozwój nowych technolo- 


gii. Większość z nich jest opatentowy- 
wana, a następnie testowana na to- 
rach F1. Gdy pozytywnie zdadzą eg- 
zamin, pewne rozwiązania techniczne 
i technologiczne przenoszone są do 
seryjnie montowanych aut. A ponie- 
waż gra TEAM F1 charakteryzuje się 
olbrzymim realizmem, autorzy nie mo- 
gli zapomnieć i o tym fakcie. Oczywi- 


ście wynalazki nie powstają same, 
więc cały czas musisz koordynować 
wszystkie prace i dofinansowywać 
coraz nowsze projekty i działy. 
W tzw. międzyczasie wykonujesz 
setki telefonów, tysiące rozmów, 
analizujesz dane statystyczne z te- 
stów, prób, łagodzisz konflikty i za- 
targi. Od czasu do czasu zwalniasz 
mechaników, zatrudniasz nowych 
i cały czas pilnujesz, aby części były | 
na czas i żeby nigdy się nie spóźnić | 
na samolot, który dowozi cię na na- | 
stępny wyścig. 

Sam wyścig składa się z elimina- 
cji, które wpływają na poal position 
twoich kierowców i samego wyścigu. 
Abyś się nie nudził, masz możliwość 
obejrzenia emocjonujących szarż kie- 
rowców, co z punktu widzenia gracza 
jest interesującą odmianą. Jak na ma- 
nagera, przebieg zawodów został zre- 
alizowany całkiem przyzwoicie, choć 
do doskonałości mu daleko. 

Grafika w TEAM F1 jest ładna i przy- 
jemna dla oka. Wyświetla się w wyso- 
kiej rozdzielczości, która obecnie jest 
już standardem. Cały czas przygrywa 
fajna muzyczka, która raczej nie może 
się znudzić, bowiem przewija się non 
stop kilka zróżnicowanych kawałków. 

Miodność TEAM Ff to rzecz trudna | 
do zdefiniowania, ponieważ inaczej na 
nią spojrzy fachowiec i jeszcze inaczej 
zupełny lajkonik. Fachowcowi spodoba 
się zapewne obszerne potraktowanie 

gry, dziesiątki opcji, prawdziwe 
stajnie | nazwiska, a najbardziej 
chyba ewolucja i rozrost firmy 
wraz z sukcesami sportowo-|i- 
nasowymi. Zóltodziób może zo- 
słać _ przytłoczony ogromem | 
opcji, szczególnie gdy nie zna | 
się na mechanice samochodo- 
wej. Z punktu widzenia tematu, 
ocenilbym tę grę jako interesują- 
cą treściowo, ale sam musisz 
dokonać rozpoznania własnych 
sił przed ewentualnym zakupem tego 
managera. 
Wicik 
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ESIDENT EVIL to stawny horror 
R znany posiadaczom PlaySta- 

fion od około roku, Gra narobiła 
mnóstwo szumu na całym świecie, 
a wiele czasopism nazwało ją nawet 
najbardziej przerażającą grą wszech 
czasów. Problem w tym, że jak się jej 
dobrze przyjrzeć, to jest to klon ALONE 
IN THE DARK. Czy w takim razie ma 
coś do zaoferowania notorycznym 
użytkownikom tego typu gier oraz wy- 
znaweom Intela, AMD i Cyrixa? Czy 
faktycznie potrafi zmrozić krew w żyla- 
kach, ściąć białko w mięśniach i wypro- 
stować włosy na plecach? 


pokazywana jest przez nieru- 
chome kamery umieszczone 
w poszczególnych loka- 
cjach. Wszystkie tła to wy- 
renderowane, statyczne 
obrazki. Postacie w grze 
są trójwymiarowe, bar- 
dzo ładnie wymodelowa- 
ne, składają się z bardzo 
dużej ilości polygonów. 

Akcja gry zaczyna się 
w momencie, gdy Bravo 
Team, część oddziałów 
STaRS (Special Tactics 
and Rescue Squad) zostaje 
wysłana do Racoon City, 
małego miasteczka w USA. 
Kiedy kontakt z Bravo się ury- 
wa, zostaje wysłany Alpha Te- 
am, w którego składzie są m.in. 
Chris Redfield i Jill Valentine. 

Gracz może wcielić się w jed- 
ną z tych postaci, co zresztą da- 
je dwie różne gry (i jeszcze 
więcej możliwych zakoń- 
czeń). Gra Chrisem jest 
bardziej zręcznościowa i dużo trud- 
niejsza, natomiast gra Jill po- 
lega na kombinowaniu i jest 
łatwiejsza (he he). 

„Chciałem, by gra dawała 
poczucie uczestnictwa w fil- 
mie, w horrorze” — mówi Shinji 
Mikami, główny designer. Nic 
to dziwnego, jego inspiracją 
był słynny włoski film „Zom= 
bie”. „Kiedy go oglądałem, ta! 
myślałem, że wiele rzeczy zrobiłbym 
inaczej, inaczej poustawiałbym wątki 
| wydarzenia”, | faktycznie, marzenie 
Mikami zostało spełnione: gra jest inte- 
ligentną mieszanką wielu niekoniecz- 
nie najwyższej klasy horrorów. Mamy 
tutaj obowiązkowych zombie (włącznie 
z psami zombie), węże zjadające ludzi, 
olbrzymie pająki, itp. Co ciekawe, ża- 











RESIDENT EVIL to przygodówka 
z elementami zręcznościówki. Akcja 9 









den z potworów występują- 
cych w grze nie jest pocho- 
dzenia nadnaturalnego, jest 
natomiast mutantem tączą- 
cym cechy ludzkie i animalne. 





Większość napotkanych 
monstrów można poka- 
| nać za pomocą dobre- 
4 go żelaza (wojskowe- 
śJ go noża, shołguna, 
bazooki, _ miotacza 
płomieni), ale są i ta- 
kie, które trzeba zabić 
podstępem (np. zrzu- 
cając na nie posąg). 
Niektórych nie da rady. 
tknąć i jedyne co można 
zrobić, to wypełnić 
pampersa i zwiać. Ten 
brak pewności każdej 


jakieś dwadzieścia klatek na sekundę. 
Jest to, oczywiście, w miarę płynnie, 
ale nie tak, jak można by oczekiwać od 
gry, w której w końcu tylko postacie są 
3D, atła to zwykłe rendery. 

Po drugie, gra jest czystą konwersją 
z konsoli. Nie mam nic przeciwko kon- 
solom, ale w tym przypadku chodzi 
o banał, że wszystkie tła gry pozostały 
w niezmienionej, niskorozdzielczościo- 
wej formie, czyli VGA (okolice 320x240). 
Włącznie z menu wygląda to 
żałośnie. Zwłaszcza, że w rze- 
czywistości gra działa 
w 640x480 i tak też są przed- 





chwili umiejętnie buduje atmosferę za- 
grożenia. 

Było trochę miodu, czas na łychę 
dziegciu. Po pierwsze RESIDENT EVIL 
to gra tylko i wyłącznie na akceleratory 
3D (konkretnie 3Dfx, Rendition i Mysti- 
que). Nie uznałbym tego za wadę, gdy- 
by nie fakt, że gra na Peniium 200 
MMX z 3Dfx chodzi — tak na moje oko — 
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stawiane wszystkie postaci 
3D... Wyobraźcie więc sobie 
śliczne, ostre postacie na roz- 
mytym, rozpikselowanym tle. 
Po trzecie, gracze PC są 
przyzwyczajeni do nagrywa- 
nia stanu gry w dowolnym 
momencie. Tymczasem RE- 
SIDENT EVIL posiada sys- 
tem, w którym grę nagrać 
można tylko wtedy, jeśli znaj- 
dziemy taśmę do maszyny do pisania, 
a później na tejże maszynie ową ta- 
śmę wykorzystamy. Pomysł ten miał 
zapewne zwiększać napięcie, a tym- 
czasem tylko pogłębia frustrację. 
Żeby jednak wszystko było jasne: 
jest to gra bardzo dobra. Nie stała się 
superhitem na PlayStation tylko dlate- 
go, że wcześniej podobnych gier na 
tę konsolę nie było. RESIDENT EVIL 
wyjątkowo umiejętnie naśladuje hor- 
rory klasy B (włącznie ze stylem mó- 



























wienia bohaterów) | dostarcza na- 
prawdę wielu godzin dobrej zabawy. 
Logiczne, ale ciekawe zagadki, prze- 
rażające monstra, zaskakujący bieg 
wydarzeń oraz rewelacyjna wręcz at- 
mosfera powodują, że posiadłość 
w Racoon City zawładnie naszą wy- 
obraźnią bezpowrotnie. | postawmy 
kropkę nad „i”: gra jest naprawdę 
straszna. Ale jak mogło być inaczej, 
kiedy nawet do reklamy, twórcy ze- 


skanowali tęczówkę oka najprawdzi- 
wszego trupa... 
Hard Drinking Man 
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zy chciałbyś być wampirem? 
( Dysponować zdumiewającą 
siłą i zdolnościami, ale też cier- 
|| pieć z powodu strasznego głodu — gło- 
du ciepłej krwi... Taką możliwość ofe- 
ruje ci właśnie gra BLOOD OMEN: 
LEGACY OF KAIN, w której wcielasz 
się w spragnionego krwi i zemsty Ka- 
ina. Ukazała się w ubiegłym roku na 
konsolę PlayStation i bardzo szybko 
stała się przebojem. Teraz także my, 
posiadacze PeCetów, możemy czer- 
pać perwersyjną przyjemność z za- 
spokajania nieludzkiej żądzy Kaina. 


MALZEUJ 


Kain był młodym szlachcicem, któ- 
ry szukał sławy i bogactwa na prowin= 
cji Nosgoth. Tam też, po wyjściu z go- 

| spody, został napadnięty przez ban- 
| dę opryszków i zamordowany. | to 
byłby już koniec historii aroganckiego 
młodzieńca, gdyby nie wirącił się do 
niej nekromanta Mortanious, który 
| u bram Piekieł zaoferował mu swą 
„pomoc” w powrocie do świata ży- 
wych. Zaślepiony żądzą zemsty Kain 
zgodził się na wszystko, nie zważając 
na cenę. | tak oto obudził się w kryp- 
| cie grobowca... jako wampir. Z zado- 
woleniem odkrył w sobie olbrzymią 
siłę i magiczne zdolności. Z drugiej 
strony ludzie zaczęli się go bać, słoń- 
ce osłabiało, woda i deszcz paliły je- 
go ciało. | to nieustające pragnienie 
ciepłej, ożywczej krwi, która goiła je- 
| go rany i utrzymywała go w tym nie- 
naturalnym stanie pomiędzy życiem 
| a śmiercią, Musiał pić krew, krew po- 
| konanych łajdaków i krew niewinnych 
ofiar, by przedłużać w nieskończo- 
ność swą egzystencję, by dopełnić 
zemsty, by... znaleźć sposób na zdję- 
cie z siebie klątwy wampiryzmu! 

Idąc za radą Mortaniousa, Kain 
odszukał monumentalne Filary Nos- 
goth, stojące w magicznym kręgu 
wysokie kolumny, z których każda 
reprezentowała potężną siłę spaja- 
jącą całą krainę. W środku kręgu, 
Kain ujrzał ducha Arial, którą repre- 
zentowała Kolumna  Równowagi. 
Arial została brutalnie zamordowa- 
na. Jej kochanek, Nupuprator repre- 
zentujący potęgę Umysłu oszalał, 
podejrzewając pozostałych z Kręgu 
Filarów o zbrodnię i zaatakował 
wszystkich swą mentalną siłą, do- 
prowadzającą do obłędu. Krąg roz- 
padł się, a każdy z Filarów zapra- 
gnął władać światem samodzielnie. 


musiał odnowić Filary Nosgoth, a je- 
dynym na to sposobem jest znisz- 
czenie wszystkich członków Kręgu. 





BO:LOK jest wystarczająco ciężki, 
mroczny i ponury, spływający krwią, 
okrucieństwem i tragedią istoty opęta- 
nej niepohamowaną żądzą. Groza jest 
wręcz namacalna. Niesamowite wraże- 
nie potęguje oprawa gry, mroczna grafi- 
ka, upływający czas mierzony zmiana- 
mi pory dnia i kolejnymi fazami księży- 
ca, efekty graficzne w postaci błyskawic 
rozświetlających mrok. Muzyka jest na- 
strojowa, dźwięki realistyczne — odległe 





dla dorosłych. Zresztą i tak klimat 







Jest raczej linearna, ale dzięki 
olbrzymiemu rozmiarowi świa- 
ta i prostym zagadkom logicz- 
nym, wcale się tego nie odczu- 
wa. Podczas swej wędrówki, 
Kain odwiedza różne miejsca: 
podziemnę lochy, jaskinie, 
krypty, świątynie, wioski i mia- 
steczka. Na początku jedyną 
bronią Kaina jest zwykły miecz 
i magiczne pociski. Z czasem zdobę- 
dzie zbroję, masę czarów zarówno 
ofensywnych, jak i defensywnych oraz 
nowe bronie. Morgensztern posłuży mu 
do rozbijania kamieni zagradzających || 
przejście i ogłuszania przeciwników. 
Z parą toporów w obu dłoniach będzie 
wirował, wycinając w pień zarówno wro- 
gów, jak i drzewa. Kain nauczy się też 
przemieniać w nietoperza i dzięki temu 
błyskawicznie zmieniać lokacje na ma- 
pie. Zmieniony w wilka będzie mógł 










































DIRA NEGESSITAS 


Kain jest wampirem i na każdym 
kroku doświadcza konsekwencji swego 
stanu. Jak bohater antycznej tragedii, 
jest skazany na swój los i nie ma wybo- 
ru. Musi dawać upust swej żądzy i zabi- 
jać, by przeżyć i ocalić swą duszę. Pa- 
radoks! Gdy zaczyna brakować mu 
krwi, serce wali jak oszalałe, coraz 
szybciej, przypominając o konieczności 
tankowania. Dobrze, gdy wówczas 
w pobliżu jest jakiś przeciwnik, ale są 
chwile, gdy nie ma wyboru i wtedy mu- 
si mordować niewinnych mieszkańców 
wioski lub bezbronnych ludzi 
przykutych łańcuchami do 
ściany, błagających o litość... 
Wyssane ofiary zmieniają się 
w duchy, które zamiast krwi 
„oferują” Kainowi błękitny fluid 
— magiczną energię. 

Szkoda, że Kain posila się 
telekinetycznie (struga krwi 
płynie w powietrzu), oszczę- 
dzając nam widoku swych bia- 
łych kłów rozrywających tętni- 
cę ofiary. Ale wtedy gra byłaby 
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Kain, aby pozbyć się klątwy, będzie 


uderzenia dzwonów, wycie wiatru, jęki 
konających i cierpiących, szczęk stali. 
Niski, głęboki głos lektora komentujące- 
go wydarzenia intensyfikuje napięcie. 


VAE VICTIS! 


— Taki okrzyk bojowy wznosi Kain 
podczas gry, choć ucho Polaka odbiera 
coś w rodzaju „Hej, Wiktor” (sic!), za- 
miast łacińskiej sentencji „Biada zwy- 
ciężonym”. BO:LOK ma charakter typo- 
wo zręcznościowy, choć niektórzy usi- 
łują w niej dostrzec uproszone RPG. 
Fabułę poznajemy podczas gry, składa: 
my z kolejnych strzępów informacji. 






























szybko biegać i skakać. Forma mgły 
pozwoli mu przenikać przez szczeliny 
i dostawać się w trudno dostępne miej- 
sca. Wreszcie nauczy się zmieniać wy- 
gląd tak, aby przypominać człowieka, 
dzięki czemu będzie mógł rozmawiać 
z mieszkańcami wiosek (z każdym!) 
i zdobywać cenne informacje. 

W BO:LOK miałem okazję grać na 
PlayStation. Na ekranie telewizora 21” 
wyglądał wyśmienicie, na monitorze już 
gorzej, nie mówiąc o płynności. Szko- 
da, że konwersja sprowadziła się jedy- 
nie do fizycznej zmiany formatu i nie 
wykorzystano możliwości środowiska 
PC. Nie mówię tu tylko o trybach gra- 
ficznych, ale i o takim szczególe, jak 
możliwość zapisu stanu gry tylko w kon- 
kretnych miejscach. Zaniża to ocenę, 
ale i tak gra otrzymuje mocne 7 — po 








prostu, wciąż jest bardzo miodna, bar- | 
dzo klimatyczna i zapewnia zabawę na 
wiele długich dni i nocy. Zresztą sami | 
zobaczcie, jak to jest być wampirem. 
Hunter 
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3OURCE LTD. QUINTESSEN- 
TIAL ART OF DESTRUCTION 
 (QAD) to chyba pierwszy produkt, 
| jaki powstał z tej współpracy. (Tu 
trzeba napisać, że PHILIPS ME- 
DIA zbankrutował, a produkty 
przejął INFOGRAMES — M'NEZ). 
QAD działa pod DOSem. Ma 
|| skromne wymagania sprzętowe, 
| bo rekomendowane przez produ- 
|| centa jest Pentium 60. Gra to typo- 
wa zręcznościówka, nie mówimy 
tu o żadnej realności, jakości sy- 
mulacji czy wiernym oddaniu wa- 
runków panujących na polu walki. 
Nic z tych rzeczy. Pomysł jest taki: 
jesteś najemnikiem i zajmujesz się 
ratowaniem rozbitków z różnych 
planet i w ten sposób zarabiasz na 
swoje utrzymanie, a za zarobione 
pieniądze kupujesz lepszy sprzęt 
do statku. Twoje życie utrudniają 
konkurenci, którzy dla podobnych 
korzyści zajmują się tą samą pro- 
fesją. Taki pomysł na grę może się 
podobać — jak na zręcznościówkę, 
całkiem nieźle. Zaraz po urucho- 
mieniu QAD nieodparcie przypo- 
minają mi się stare czasy Commo- 
dore 64 lub Atari 800, a to za spra- 
wą wyraźnie wyczuwalnego klima- 
tu QAD. Niestety, stare czasy 
przypomina jeszcze niska roz- 
dzielczość (320x200 w 256 kolo- 
rach), w której pracuje engine gry. 
Ale dobra, to jest zręcznościówka 
i nie będę wypatrywał nieprzyja- 
ciela z 5 kilometrów. 
Niskie wymagania sprzętowe są 
niestety widoczne na ekranie, Mo- 





trudne i zajmuje cenny czas, nie 
przynosząc żadnych korzyści. 
Skoro przeciwnik również nie 
strzela to... Jeszcze nie wiesz? 
75% ludzików żywych... Resztę 


przy ł 
GIC CARPET, km także było 
dużo pagórków. Teren całkiem 
urozmaicony. Statki wyglądają 
niestety gorzej, co odnieść można 
do _ pozostałych 
obiektów. Naj- 
gorzej wygląda- 
ją ludkowie, któ: 
rych się ratuje. 
Po prostu lemin- 
gi. Dźwięk towa- 
rzyszący grze 
zdecydowanie 
kojarzy się ze 
starymi grami 
z „Ataryny” lub 
„Komody”. 

Cała gra na- 
tomiast powala 
monotonnością 
akcji poszcze- 
gólnych scena- 
riuszy. Zmiany 
dotyczą jedynie 
rozmieszczenia 
celów, _ kierunków, 
z których atakują 
wrogie statki i pozio- 
mu trudności. Wszyst- 
kie misje, a jest ich 
trzydzieści, przebiegają bardzo 
podobnie — wieje nudą. Jeśli robi 
się trudno, wystarczy dwa — trzy 
razy spróbować, aby znaleźć spo- 
sób na misję. Większa niespo- 
dzianka czeka w demonstracji do- 
tączonej do QAD. Napis pojawia- 
jący się po uruchomieniu tej opcji 
informuje, że demo QAD ma za 
zadanie wprowadzić gracza do 
świata stworzonego przez auto- 
rów. Na początku nic nowego, 
kapsuła ratunkowa, ludziki, baza 
oraz pojawiający się przeciwnicy. 
Naukę z prezentowanego demo 
wyciągnąłem taką: żeby wygrać, 
trzeba uratować 75% żywych lu- 
dzików z powierzchni pla- 
nety i nie ma sensu strze- 
lać do przeciwnika, to zbyt 
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trzeba pozabijać samemu. Jesz- 
cze raz: pozabijać! Logiczne — że- 
by zrobić dobry uczynek trzeba 
złapać ptaszka, złamać mu skrzy- 


dełko, a potem je złożyć, 
a właściciela wykarmić 
i wykurować. Wprawdzie 
w QAD nie ma krwi, ale za 
to ludziki palą się i wylatu- 
ją w powietrze, humanitar- 


UL EWOONLUU 


ni są ci goście z CRANBERRY 
SOURCE LTD. Łudziłem się, że 
gry mają uczyć, rozwijać i wpły- 
wać na wyobraźnię, szczególnie 
gry, za które zabrać mogą się 
dzieci. Za ten świetny pomysł pro- 
ponuję jeden punkt na dziesięć. 
W tej chwili karmię plikami QAD 
swojego trashcana (śmietnik) 
w Windows'95, gdzie zamiast 
normalnej ikonki od dzisiaj trzy- 
mam obrazek z aligatorem. 


LMK 
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ty z poprzedniej części jego 
przygód. Czyżby twórców nie 
było stać na coś nowego? 
PeCetowa wersja SONIC 
BLAST 3D to konwersja z Sa- 
turna. I, niestety, niezbyt uda- | 
na. Wydaje się, że koncem | 
SEGA wciąż nie bierze po- 





ześć, jestem Sonic! Pierw- 


winni mieć ważnie swoich produktów na 
_ szy | jedyny ponaddźwięko- ) z tym naj-  „blaszaki”. Efektem tego jest 
wy i w dodatku niebieski jeż mniejszego znaczna utrata jakości grafiki 


na świecie. Czy wiecie, że w sonda- _/ problemu. 
żach popularności na bohatera — ma- 
skotkę, pobiłem Orasha Bandicoota, 
a nawet tego wąsatego hydraulika 
Mario? Jak ja go nie cierpię... Ale do 
rzeczy, Świat jest ponownie w niebez- 
pieczeństwie | znów macza w tym pal- 
ce ten szalony doktor Robotnik. Tym 
|| razem jako cel swych chorych podbo- 
| jów wybrał spokojną wysepkę za- 
mieszkaną głównie przez ptaszki, któ- 
re nazywają się Flickies. Ale nie one 
są bezpośrednim celem Robotnika. 
Flickies pilnują naturalnego skarbu 
wyspy, a mianowicie Szmaragdów 
Chaosu. Te szlachetne kamienie ma- 
ją niezwykłą moc, którą zły doktorek 
chce skupić przeciwko światu. Pory- 
wając ptaszki, stary szaleniec zamyka 
je w swoich maszynach, tak przez 
niego uwielbianych. Mają one strzec 
zagarniętych skarbów, aby nie dosta- 
ły się w obce ręce. Jak się pewnie do- 
myślacie, jastem jedynym, który może 
doktorkowi w tym przeszkodzić. Więc 
wyruszam natychmiast. Jak się zaraz 
przekonacie, twórcy gry przygotowali 
dla was niespodziankę, ale o tym 
opowie wam już wesoły wujaszek Jo- 
| seph. 
Dzięki, Sonic. Najważniejszym 
aspektem nowych przygód Sonica 


i dźwięku. Mimo że gra działa 











Sonic musi przedrzeć się przez 
poziomy pełne zmyślnych latających 
i pełzających kreatur, aby na końcu 
dobrać się do samego bossa. Zanim 
dojdzie do finałowej konirontacji, 
przyjdzie nam wraz z Sonicem poko- 
nać siedem światów, z których każdy 
składa się z trzech etapów. Po dro- 
dze do siedziby doktora trzeba bę- 
dzie ominąć sporo pułapek. Czasami 
trzeba moknąć na deszczu lub bie- 
gać po lodzie, na którym o poślizg 
nietrudno. Jeszcze dalej Sonic bę- 
dzie musiał stawiać czoła maszynom 
zamrażającym, ziejącym ogniem al- 
bo dmuchającym sprężonym 
powietrzem. Na. pewno nie 
będzie łatwo. Gdy po drodze 
wejdziemy w posiadanie 50 
pierścieni, mamy szanse do- 
stać się na bonusowe plan- 
sze. | tu spotkał mnie pierw- 
szy poważny zawód. Prze- 
cież gdzieś to już widziałem! 
Niestety, pomysł Sonica pę- 
dzącego po pół-rurze (ang. 
half-pipe) jest żywcem wyję- 
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tylko z pakietem DirectX, to wizualnie 
nie wygląda najlepiej. Rozdzielczość 
320x200 w 256 kolorach to dziś trochę 
za mało. Muzyka niezła, ale fajne laty- 





mat) straciły na jakości podczas kon- 
wersji, zresztą podobnie jak intro. Od- 
głosy akcji nie wiadomo dlaczego są 













jest akcja rozgrywająca się w trójwy- 
miarze. Teraz już nie wystarczy zwi- 
nąć się w niebieską kulę i przelecieć 


_ | z prędkością dźwięku z lewej strony 
_| planszy na prawą. Poruszając się po 









wyspie, trzeba zbierać złote pierście- 
nie, ale przede wszystkim uwalniać 
„| skrzydlatych tubylców, teleportując 
ich od razu do innego wymiaru. Na 
początku trzeba się przyzwyczaić do 
sterowania klawiszami, bowiem duże 
| trudności sprawia szybkie prześlizgi- 

wanie się między przeciwnikami, 
a w szczególności rozwalanie ich 
z tradycyjnego „baranka”, Ci, którzy 
mają już przećwiczone palce, nie po- 




























noskie rytmy Samby (wyspy i ten kli- 


takie same jak w poprzednich 
przygodach, co w połączeniu 
z nową konwencją 3D brzmi 
trochę żałośnie. 

Starzy fani mogą być nie- 
co rozczarowani nową kon- 
cepcją developerów. Wpro- 
wadzona konieczność poru- 
szania się w ośmiu kierun- 
kach zdecydowanie spowal- 
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CEE 


nia tempo zaba- 
wy. Niektórzy mo- 
gą zatęsknić za 
niebieską smugą 
przelatującą ekra- 
ny zlewające się 
w kolorową masę. 
| nawet specjalne 
turbo — wyrzutnie 
| i „blast-baranki” 
nie oddadzą stare- 
| go miodu, mimo 

że trzeci wymiar | 
otworzył przed S0- 
nikiem nowe moż- 
liwości. Myślę jed- 








nak, że starzy miłośnicy nie odwrócą 
się od Sonica. Bardziej ortodoksyjni 
miłośnicy platformówek będą musieli 
się przyzwyczaić do szalejącej ostat- 
nio trójwymiarowości. Szkoda tylko, 
że to nienajlepsza konwersja. 

Joseph 
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|| Brunhlida i Matylda. 


ojedynki pomiędzy cudacz- 
p nymi pojazdami z przyszto- 
ści to temat praktycznie nie 


eksploatowany przez twórców 
CIESZENEOAW (EC ZTNESYŁAA 
cie wzięli się mało znani devolope- 
rzy z belgijskiej firmy APPEAL, 
opracowując grę NO RESPECT. 
Idea gry jest bardzo prosta i da- 
| EEEE TH 
| EOLLWEEUNEWCEELNJCECH 
oZETAZTJ CAGE 
IEEE OS LCWIENASCIELEJER 
cy bojowe pojazdy z piekta rodem. 
Zebrato się więc dwudziestu 
WOEEUSJA pragnących 
w burzliwych potyczkach roz- 
strzygnąć, kto tu naprawdę rządzi. 
Ty. graczu, będziesz miał nie- 
szczególną przyjemność wcielić 
się w jednego z tych twardzieli. Na 
O EWEDECEBUCIA (YE NA 
chodzących prawdopodobnie z li- 
OCE zA TA NZAKCAIA 
skobudżetowych  horro- 
UW AŁUCJEWIEEJTEIELEZNIU 
zerunki reprezentantek 
pięknej o słodko 
brzmiących imionach 


Możesz zwrócić uwagę 
na pojazd, jakim postać 
SWEJ WIELCY 
oferuje inne możliwości. 
OCE WONNA CTH] 
zręcznościowych — jeden 
jest szybszy, drugi ma lepsze osto- 
ny. trzeci fajniej wygląda itd. Po 
trafnym (oby) wyborze ruszasz na 
arenę, gdzie rozpoczyna się poje- 
WUESARONZZANCENNC CELA 
ETENONAJEZEJCCN NICEA 
mi, które nie mogą się wznosić — 
UCP LCHANONCJLILONEJE LEJ 
ogół skierowane do dołu, a na 
W ZEE CJYTELEJENLUYCNIOA 
OGESCY ENER ZHETYLINCIY 
pami. Dostępnych aren, na których 
toczą się potyczki jest tyle, ilu 
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m, 


uczestników, czyli 20. Umieszczo- 
ne są piątkami na czterech róż- 
nych kontynentach, planetach, 
a może jeszcze innych ustroj- 








stwach. Różnią się między sobą je- 
LIELCWEWLENO CHECA 
czeniem budynków. Walki toczą 
się wokół kopalń, fortec, opusz- 
czonych baz i temu podobnych. 
OOCSZENS CS ICE] 
dwóch rodzajów broni, które kar- 
misz amunicją rozsypaną na polu 
bitwy. Osłony statku można rege- 
nerować, zbierając power-upy lub 
w specjalnie wyznaczonych miej- 
scach, które znajdują się na niektó- 
rych arenach. Sama walka jest bar- 


dzo prosta i czas jej trwania zależy 
na ogół od energii osłon przeciwni- 
LCNANO ENEA NN TEJ ALEI 
COC LEJEICZAA 
IOCLCELMIUEKYCICOCNNECJ 
już twórcy postawili tylko na poje- 
dynki jeden na jednego, to mogli 
postarać się urozmaicić je choćby 
io OCWWIUNIEUONCUANELUW 
jest wysoka inteligencja kompute- 


rowego prze- 
ULGA ICH 
ZECHJJCJJ 
puterową SI 
można szyb- 
ciutko sklasy- 
LILOWCJW EL 
|OENONOCILEJ 
opiera się tyl- 
| OILCECJC 
ognia i szyb- 
kości. Wróg 
rzadko zmie- 
LIERIECZEW A 
jego przelotu, 
CELEWASEIIE 
r ALEWEIER AZ LULU NYCN EWC! 
pokładzie. W NO RESPECT nie 
PCJ EACZJOOUENOWAEYLW 
konanie kolejnych przeciwników 
nie nastręcza zbyt dużych proble- 
mów i już po godzinie grania (góra 
CWYOŁEWCECZENCJA 

Dobra, element miodności do ki- 
|ORAE SUERICZZECEJCUCEJICH 
wą wizualno-dźwiękową? Podob- 
nie. Devoloperom z APPEAL wyda- 
wało się, że jeśli zastosują znany 
reje I eACNEA Z CIRONETHE 
i dorzucą do tego niezły dźwięk, to 
wszyscy gracze 
padną przed ich 
LIELELOCUENOW 
CEEW=CEUEH 
WIEILWEJENICICA 
czego tak dobry 
O ACURWOrZIEI 
krajobrazu poza- 
OCENIE 
WCYZUWCEAJN 
przez programi- 
SOCWALNOCECH 
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śnie NO RESPECT stara się te braki 
nadrobić. Próba ta, niestety, rozmi- 
nęta się trochę z rzeczywistością, 
UJ ELOKIEWAKCICWZCICWICHA 
je tylko w rozdzielczości 320x240 
i 256 kolorach. Oznacza to, że wy- 
glądem krajobraz przypomina CO- 
MANCHE, ale z jego dwóch po- 
przednich odsłon. Niska rozdziel- 
czość to duże piksele, ale też i niż- 
sze wymagania sprzę- 
towe — do spokojnej 
WAW ECUSZWAKEA 
W dobie akcelerato- 
rów 3D i super proce- 
EOWIEAUUANE CI 
|OZUOSZJACEA 
kła kicha. Dlatego po- 
POJCLEKWKNE A 
OWSŁELUOLUEWUCYAA 
wości jej zwiększenia. 
Wizerunek gry ratują 
[WLOUOMZICW 
PEJCEUIGRENC LU 


EELOWAELELOLE ACEI JEJ 
OEELERZNAEKIUNCNLERUCLCA 
nym pojeździe pojawia się powłoka 
COW AAALIELCECOEWY FOCIE] 
też wszelkiego rodzaju wybuchy, 
EW LIESCAWW ELE UNE 
szą bronią. Niczym specjalnym nie 
WCZAIEWSONCCJAWZCNIE 


standardowe buczenie silników, | 
DESA ELLZWAK EEE AMI 


UVA 
NO RESPECT, po dopracowaniu 
LULOOELEWAL Ac ZEW 


LEZENCCNADZGICZCOJ NNCTO| 
wać jeszcze nad grafiką i zamiast | 
nudnych pojedynków wprowadzić | 
element najeźdźców z kosmosu, | 


którzy obwarowali się w swoich 
WIECEEO NIEWA NZECJCA 


WLENCKOCWA CAO NNKICZA| 


ko mi zrozumieć, dlaczego już dru- 
WAS EWZZACJELNY e NIE 
grupy BLUE SPHERE) zostaje wy- 
dany w tak beztroski sposób. 


Kij | 


WIHEGLI) 
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Biggie Mother 


Ciągle ktoś próbuje go utłuc, 

otruć czy przylepić do jakiegoś 
świństwa — po prostu koszmar! A co 
dopiero, jeśli nie mówimy tu o byle 
żuczku, ale o słynnym ze swych bra- 
wurowych wyczynów Banzai Bugu? 
Nic dziwnego, że ten sympatyczny in- 
sekt postanowił odpocząć i udać się 
na całkowicie zasłużony urlop. 


T= owad to ma ciężkie życie. 


Życie bohatera to ciężki kawałek 
chleba. Oto niespodziewanie spełnia 
się dla Banzaia najgorszy koszmar 
każdego owada — niefortunnym zbie- 
| giem okoliczności trafia do samego 
centrum zagłady — siedziby tępiciela 
| insektów. Jakby tego było mało, nie 
mamy tu do czynienia ze zwykłym fa- 

| chowcem, ale prawdziwym mania- 
kiem — człowiekiem, który lubi sobie 
| od czasu do czasu rzucić pod nosem 
tekst w stylu „uwielbiam zapach środ- 
ka owadobójczego o poranku” i nawet 
we snach widzi otaczające go chmary 
insektów. Do tego ten niepozorny pan 


w okularach cały czas BEE Co-- 


raz nowsze technologie wybijania 
wszystkiego co pełza i fruwa. Jego ro- 
bo-insekty, które same szukają ofiary, 
by później eksplodować wyrzucając 
z siebie śmiercionośny pyłek, to jedy- 
nie początek. Dalej są plujące lepkim 
świństwem działka (w wersji stacjo- 
narnej i latającej), a także ogromne 


urządzenia strzelające prądem. Wciąż 
mało? Otóż warto wiedzieć, że reszta 


rodziny tępiciela jest chyba jeszcze 
gorsza od niego samego! Jego żona 
z ogromną satysfakcją wypróbowuje 
kolejne spraye przeciwko owadom, 
natomiast synek Bobby to okrutny sa- 
dysta wyznający zasadę, że nim się 
insekta zabije, dobrze jest mu naj- 
pierw to i owo oderwać. Jak widać, 
Banzai znalazł się w niezłych tarapa- 
tach. Na szczęście nie jest sam — 
szybko odnajduje przyjaciół z owa- 
dziego podziemia, którzy obiecują mu 
pomóc w wydostaniu się z budynku. 
Jednak nic za darmo, w ramach [e- 
wanżu a musi 


my poczynaniami owada. Po- 
ruszamy się w trójwymiaro- 
wym środowisku, oglądając wszystko 
z kamery podążającej za naszym bo- 


haterem. Trzeba przyznać, że ogląda- 
nie otoczenia z perspektywy insekta 
jest dosyć ciekawym przeżyciem. 

Banzai nie jest oczywiście bezbron- 
ny, natura wyposażyła go w sprawny 
narząd plujący i możliwość kopania, 
a po odpowiednim doładowaniu się 
potrafi nawet popieścić przeciwnika 
prądem. Niestety, nie wszyscy wrogo- 
wie dadzą się pokonać przy użyciu te- 
go drobnego arsenału. Wielgachy, jak 
pieszczotliwie owady nazywają ludzi, 
można w najlepszym wypadku na pe- 
wien czas unieszkodliwić. 


-_ gólne poziomy mają | prostą strukturę - 
Ses nik ową sA 


| ne w. etapu. Rodi to, że 
spokojnie skończyć grę w jeden 


dzień. Z drugiej strony gra się zupełnie 
Nawet wówczas. dj DJEMO: 


sympatycznie i to nawet 


nia, że w miarę nabywania doświad- 
czenia gra się przyjemniej. 

Grafika jest nieco dziwna, kolorowa || 
i zdaleka prezentuje się bardzoładnie. | 
Gorzej, gdy podlecimy bliżej — ujawnia | 
się wtedy niewielka szczegółowość 
obiektów. Olbrzymie, płaskie i pokryte 
niespecjalnymi teksturami powierzch 
nie nie wyglądają zachęcająco. Znako- 
mite jest natomiast udźwiękowienie, 
szczególnie muzyka. Miła, łatwo wpa- 
da w ucho i nie męczy. Niektóre moty- 


wy chodziły za mną przez dłuższy czas 
(szczególnie po obejrzeniu krótkich te- 
ledysków, wyświetlanych w nagrodę 
za ukończenie gry). 

Na osobną uwagę zasługuje linia 
fabuły, przedstawiana w postaci ren- 
derowanych filmików: wyświetlanych 
pomiędzy kolejnymi poziomami. Na 
pierwszy rzut oka wszystko wygląda 
tak jak powinno: dobry, dzielny boha: 
ku, jego oblubienica oraz źli, paskudni 
i iejsi b których 


rzede wszyst- 

lezwykle oryginalną, poczy- 

nając już od samego pomysłu, a koń- 
cząc na nici fabuły, będącej w pew- | 
nym sensie pastiszem tego, co spo- | 
dziewalibyśmy się tutaj zastać, Nieco | 

gorzej jest z samym graniem — engine 
graficzny mógłby być lepszy, pozatym | 

przydałoby się więcej dynamiki. Tak 

czy inaczej uważam, że BANZAI BUG 

jest grą godną polecenia, w szczegó|- | 

ności dla młodszej części graczy. 
Banzai 
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y, koleś, kopsnij dychę! — ta- 
T: tekst słyszałem zawsze, 
gdy wchodziłem do salonów 
| gier. Cóż było robić? Płaciłem 
odłożoną daninę i wchodziłem do 
innego świata. Ówczesne salony 
były ciasne i duszne, zakopcone 
papierosami. Mnie to wtedy nie: 
przeszkadzało. Jak w transie kie- 
rowałem się do stojących automa- 
tów z MOON PATROL, GYRUS 
i innymi niezapomnianymi. Gdzieś 
tam, w odległym rogu wozu cyrko- 
wego, przerobionego na salon, 
stały maszyny zwane „flipperami” 
(określenie to wzięło się od angiel- 
skiej nazwy tapek). Wtedy jeszcze 
mnie nie interesowały, potrzebo- 
wałem tylko  promieniującego 
ekranu i gałki z przyciskami pod 
ręką. Gdy kupiłem pierwszy kom- 
puter, trochę mi przeszło, ale 
przyzwyczajenie do automatów 
|| pozostało. Poszedłem więc zno- 
wu, zapłaciłem dychę, skierowa- 
łem się jednak w przeciwną niż 
zwykle stronę. Podszedłem do 
jednego z flipperów. Udało mi się. 
przedrzeć przez okupującą go 
zgraję żuli i wrzuciłem pierwszą 
monetę. Pograłem chwilę i od 
tamtego czasu, za każdym razem 
gdy idę na coin'upy, zawsze wstę- 
puję na jakiś flipper. Obecnie liczą 
się już tylko trzy firmy, które bezu- 
stannie starają się wprowadzić 
coś nowego w swoich automa- 
tach: Baily, Williams i Gottlieb. 
Najnowsze ich modele prześciga- 
ja  arcade'ową konkurencję. 
W jednej z ostatnich maszynek, 
jakie widziałem, gra się już na ta- 
blicy z wynikami i to nie na elktro- 
nicznym wyświetlaczu, a przy po- 
mocy umieszczonej tam dodatko- 
wej pary łapek i specjalnej bili. 

Od dłuższego czasu powstają 
komputerowe wersje  pinballi. 
W obecnej chwili da się zauważyć 
dwa trendy. Jedne mają zapewnić: 
jak najlepszą zabawę poprzez wy- 
myślne bajery i różne historie 
dziejące się na stole, inne starają 
się jak najwierniej oddać uczucie 
gry na prawdziwej maszynie. Do 
tej drugiej kategorii należy TIME- 
SHOCK PINBALL, najnowszy sy- 
mulator flippera, jak sami autorzy 
go nazywają. TIMESHOCK konty- 
nuuje serie PRO PINBALL firmy 
EMPIRE, którą rozpoczął THE 
WEB. 


Podobnie jak w pierwszej części, 
w TIMESHOCK do dyspozycji jest 
tylko jeden stół. Wielu może się 


zdziwić. Jak to jeden stół? To sła- 
bo, przecież produkcje 21ST CEN- 
TURY miały po cztery, a jeszcze in- 
ne nawet więcej. Tak, ale w TIME- 
SHOCK można się przekonać, że 
nie ilość a jakość decyduje o klasie 
symulatora. Można w nim ustawić 
sobie prawie wszystko, poczynając 
od jakości grafiki (właściciele kard 
ośmiomegowych mogą ustawić 
1600x1200x16 mln kol.), poprzez 
liczbę bil i poziom trudności, aż do 
stopnia nachylenia stołu w dodat- 
kowym menu operatorskim. Poza 
tym od tej pory nie trzeba się mar- 
twić samodzielnym rozpoznawa- 
niem stołu, bowiem autorzy przygo- 
towali interaktywny przewodnik ob- 
jaśniający każdy jego element, 
a nawet opisujący poszczególne 
zagrania orąz bonusy. Dla miłośni- 
ków cyferek i fizyki kwantowej 


stworzono system złożonych staty- 
styk, który może pokazać 134 po- 
zycje podsumowujące naszą grę 
(w tym ile razy uderzyliśmy którą 
tapką). Na dodatek, żeby podnieść 
poziom wrażeń, dorobiono fabułę. 
Zadaniem gracza jest podróżowa- 
nie w czasie, w poszukiwaniu krysz- 
tałów, których połączenie ma zapo- 
biec koniliktowi czasowemu. Nad 
stołem znajduje się wyświetlacz. Na 
nim, oprócz wyniku i jarających na 
maksa animek, pojawiać się będą 
gry-przerywniki, w trakcie których 
pokonywać będziemy kolejne etapy 
podróży w czasie. Wśród nich prze- 
widziano m.in. takie atrakcje, jak 
walka robotów i górska wspinaczka. 
Wszystko będzie oczywiście zależa- 
ło od tego, jak idzie nam na stole. 
Program pozwala wybrać jeden 
z czterech widoków (rzutów na 


stół) — od takiego, jakby stało 
przed maszyną trzyletnie dziecko, 
aż po dokładny widok „z lotu pta- 
ka”. Oczywiście najwygodniejsze 
wydają się być dwa pośrednie wa- 
rianty. Automat wyposażony jest 
w trzy flippery, czyli łapki, a po 
przeciwnej stronie są obowiązko- 
we rampy, batony, wielka dziura 
do nabijania bonusów oraz jesz- 
cze kilka ciekawych miejsce, w któ- 
rych ulokować można kulę. 
Pojawią się również me- 
chaniczne wysięgniki, jak 
w najnowszych stołach. 
Całość jest oczywiście bar- 
dzo ładnie oprawiona. 
Szczegóły dopracowano 
do tego stopnia, że w prze- 
latującej bili odbijają się 
wszystkie mrugające do- 
okoła lampki. Bardzo do- 
kładna i kolorowa grafika 





AM SKARSANCEGI 


COOK EEECOCOCOBÓŃO 





działa w wielu konfiguracjach, 
dźwięk więcej niż rewelacyjny 
składa się z 45 minut muzyki oraz 
setki innych dźwięków i okrzyków, 
jakie wydaje maszyna. Wrażenia 
podczas gry są wręcz niesamowi- 


Zapoznanie z maszyną... 


te. Bez wątpienia jest to najwięk- 
szy ładunek miodu w tej dzidzinie 
na PeCeta. 

Jednak wszystko to pociąga za 
sobą konsekwencje. Włączona 
muzyka tak spowalnia grę, że na- 
wet na P166 są trudności i ślicz- 
na skrolowana bila nie lata już tak 
szybko, nie mówiąc już o multi- 
ballu. Bez muzyki da się swobod- 
nie grać nawet na P100, pod wa- 
runkiem posiadania szybkiej kar- 
ty graficznej (wskazane 2MB lub 
więcej). Mankamentem, którego 
nie udało się uniknąć, jest słaba 
widoczność poszczególnych ele- 
mentów stołu. Niestety, pomysł | 
na nieprzesuwany widok unie- 
możliwia obserwację akcji w dalej | 
położonych miejscach, a widok 
z góry pomniejsza znacznie stół 
i już tak nie cieszy. Pojawiające 
się często na wyświetlaczu ani- 
macje skutecznie rozpraszają 


uwagę, ale to już chyba spraw- 
dzony patent z prawdziwych au- 
tomatów. Myślę, że TIMESHOCK 
może być kolejnym bodźcem do 
rozbudowy sprzętu. Kiedyś taka 
prawdziwa maszyna stanie 
u mnie w domu. 

Joseph 


Empire 


DYSTRYBUTOR PC — MARKSOFT CENA: 12790 
PE DOS/WIN'95 Min. Pentium 75, 8 ME RAM 


OCENA: 8/10 

















ierwszy fliper skon- 
= struowano ponad 50 
lat temu, w czasach 
kiedy nie było jeszcze gier 
telewizyjnych. O przenie- 
sieniu fliperów na ekran 
|| komputera zadecydowała 
|ich wielka popularność. 
| | choć pinballe na ośmiobi- 
| towcach można było poli- 
czyć na palcach obu rąk, 
w swoim czasie dostarczały roz- 
rywkę wszystkim fanom odbijania 
kulek. 

Prawdziwy boom na komputero- 
we pinballe zapoczątkował PIN- 
BALL DREAMS na Amigę. Nowum 
nie polegało na zasadniczych 
zmianach w mechanizmie gry, lecz 
na oprawie | graficzno-dźwiękowej, 
która szokowała doskonałą anima- 
cją kulki, scrollowanym stołem i di- 












w porę przeniesiono na biyska- 
wiecznie rozwijające się PeCety i od 


tego momentu się = RA 
W'ttej chwili na różne platformy 


dostępnych jest aż 16 produktów 







firmowanych przez CEN- 
TURY, mających w swojej nazwie 
Ó ym od- 
najnow- 


szy i chyba najlepszy, jak do tej 
pory tytuł, SLAMTILT, od pewne- 
go czasu obecny zarówno na 
Amidze 1200, jak i na PeCecie. 
Obecnie niemal każda z liczących 
się firm ma na swoim koncie pin- 
ball, a to może znaczyć tylko jed- 








(Select a Program Group" — 
Pinball Construcłion Kit 


Accestores 
ACDSee 
JAldus PhołoStyler 2.0 


Giaphic Applications 
Gravis UktaSound 
Howling Dog Systems 





on Kit-Setup | 
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gitalizowanym . dźwiękiem. Grę 


wać nowe lub tworzyć je od pod- 
staw. Można podkładać własną 
grafikę, muzykę i efekty dźwięko- 
we, samemu zaprojektować układ 
ramp, bumperów, tapek... wszyst- 
kiego. Wyedytowany stó! można 
w każdej chwili przetestować bez- 


pośrednio pod Windows (cały stół 
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no — te gry mają liczną grupę od- 
biorców. 

Najnowszym produktem firmy 
218T CENTURY jest PINBALL 
CONSTRUCTION KIT. - Oferuje 
graczom nie tylko nowe stoty, ale 
również pozwala tworzyć własne 
tlipery! "Program składa się 
z dwóch części: Edytora (do kon- 
strukcjhnowych stołów) ( oraz Play- 
era (do ich testowania). Na kom- 
pakcie jest też 9 przykładowych 
stołów, które same w sobie mogły- 
by stanowić oddzielną grę. 

Jak to wygląda w praktyce? 
Edytor pracuje wyłącznie pod Win- 
dows. Dzięki okienkom każdy pro- 
gram wygląda podobnie, nie ina- 
czej jest z PCK. Autorzy przewi- 
dzieli ogromną liczbę opcji — moż- 
na korzystać z przygotowanych ze- 
stawów obiektów, można importo- 














na ekranie) lub przenosząc się do 
DOS (scrollowany obraz, wybór 





rozdzielczości). 
Całość wykonano solidnie, 
z dbałością o szczegóły, a wyczer- 


pująca instrukcja znakomicie uzu- 
peinia program. Dodatkowo na 
kompakcie znajduje się krótki, lecz 
bardzo dobry program graficzny 
PAINTSHOP PRO w wersji share- 


”ware. Firma zapowiada, że najlep- 


sze stoły nadesłane przez zapaleń: 
ców zostaną nagrodzone i opubli- 
kowane na jej internetowej stronie, 
skąd każdy posiadacz PINBALL 
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CONSTRUCTION KIT będzie mógł 
je pobrać zupełnie za darmo. 100 
stołów miesięcznie powinno zado- 
wolić każdego maniaka fliperów... 

Warto wspomnieć, że idea pro- 
gramu do edycji | inballowych sto- 
ie j nowa. Niemal 
h się ZX SPEC- 
program MA- 
, który poza moż- 
liwością gry. „na. Fzygotowanym 
wcześniej stole umożliwiał też edy- 
cję nowych. Facet, Który stworzył 
MACĄDAM BUMPER, nazywa się 
Remi Herbulot i jest dziś szefem fir- 
my CRYO, ale to już zupełnie inna 
historia... 

PINBALL CONSTRUCTION KIT 
powinien przypaść do gustu 
wszystkim miłośnikom fliperów. Mo- 
że nadszedł już czas wykazać się 
talentem twórczym? Po wpadce, ja- 
ką dla 21ST CENTURY okazała się 
przygodówka SYNNERGIST, firma 
na szczęście powróciła do tego, 
z czym radzi sobie najlepiej. Na 
szczęście dla niej i dla nas. 
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1990 roku firma DYNAMIX 
W wypuściła na rynek wyścigi, 

w których sprawne prowa- 
dzenie pojazdu stanowiło jedynie po- 
łowę sukcesu, a to z tego powodu, że 
samochód wyposażony był w coś 
więcej niż tylko wycieraczki i zderza- 
ki. W jego opancerzonych okowach 
kryły się działka i wyrzutnie rakiet, na- 
tomiast pod spodem czekały na od- 
czepienie terminatory — małe, samo- 
naprowadzające się samochodziki... 
Za dobre wyniki na torze dostawali- 
śmy kasę, za którą dokupić można 
było dodałkową broń lub lepszy 
osprzęt. Co ciekawe, mimo upływu 
tylu lat nie pojawił się naśladowca. 
Owszem — wyszły gry, w których jeź- 
dzimy uzbrojonymi samochodami 
(QUARANTINE, INTERSTATE 76, 
MEGARACE...), jednak nigdzie nie 
mamy formuły DEATH 
TRACK: „tradycyjnego” wy- 
ścigu z  dokupowaniem 
osprzętu i uzbrojenia za pie- 
niądze zarobione na trasie. 

Na pierwszy rzut oka AXE- 
LERATOR wygląda właśnie 
tak, jak mógłby wyglądać 
wierny naśladowca przeboju 
sprzed lat. Intro zapowiada 
bezpardonową walkę, w któ- 
rej co chwila ktoś odpada 
z wyścigu za sprawą celnego 
trafienia rakietą. Jak się później oka- 
zuje, nie do końca jest to prawdą. Ale 
po kolei. 

Grę zaczynamy od wpisania swo- 
ich danych, po czym przechodzimy 
do garażu, gdzie możemy zakupić 
części, usunąć uszkodzenia, potre- 
nować jazdę, popatrzeć na wyniki 
i konkurencję, czy wreszcie zapi- 
sać/odczytać stan gry. Gdy uznamy, 
że już jesteśmy gotowi, wyruszamy 
na wyścig lub wyzywamy któregoś 
z naszych maniakalnych konkuren- 
tów na pojedynek (nota bene ta ostat- 
nia opcja w połączeniu z wyglądem 
garażu nieznośnie kojarzy mi się z in- 
ną wiekową grą — STREET ROD). 
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Jan tży hee as [pass pf 
Tau cam] kraak Bread with met 
1 l znaeewythea 
Rozgrywka odbywa się w trzech li- 
gach: im wyżej, tym lepsze i rozwija- 
jące większe prędkości samochody. 
Startujemy od powolnej Impali Co- 






fakcjonowany zróżnicowaniem oto- 


dzie dawał jasno do zrozumienia, co 
myśli © naszych umiejętnościach. 

Do przejechania jest dwanaście 
torów, wszystkie w wersjach nocnych 
i dziennych (komputer losuje, o jakiej 
porze dnia jedziemy). Ich lokalizacja 
jest doprawdy oryginalna (Arktyka, 
Egipt, Chicago...), więc teoretycznie 
gracz powinien być w pełni usatys- 











upe, by później przerzucić się na nie- 
co szybsze Mustangi. W trzeciej lidze 
jeździmy „syntetycznymi prototypa- 
mi" HellCat. Te olbrzymie maszyny, 
z fabrycznie zainstalowanymi silnika 
mi odrzutowymi, potrafią osiągać 
prędkości dochodzące do 300 mil na 
godzinę... Powodzenia na zakrętach! 
Od siebie dodam, że nazwa HellCat 
to kolejne echo DT. 

Nasze poczynania w lidze komen- 
tować będzie groźnie wyglądający 
pan w czerwonym kombinezonie, 
który stwierdzeniami typu „Drugi? 
Nawet moja babcia była druga!” bę- 
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czenia. Ale nie jest, bo wraz ze sce- 
nerią zmieniają się jedynie elementy 
pobocza, podczas gdy nawierzchnia 
i bandy są zawsze identyczne, co 
w rezultacie daje przygnębiające po- 
czucie monotonii. 

Rodzajów uzbrojenia nie jest może 
za wiele, ale są za to mocno zróżni- 
cowane. Tylko co z tego? Po kolej- 
nych jazdach okazuje się, że korzy- 
stanie z tych wszystkich rakiet, min 
i innych cudeniek jest po prostu nie- 
opłacalne! Chodzi tu głównie o ol- 
brzymie koszty naprawy zainstalowa- 
nego sprzętu, a także o jego niewiel- 
ką skuteczność. No i ilość: człowiek 
chciałby powymiatać, tylko jak ma to 
robić z dwoma rakietami w wyrzutni? 
Na trasie w żadnym razie nie ma at- 
mosfery walki na śmierć i życie — cała 
ta zabawa właściwie bardziej przypo- 
mina zwykły wyścig. Z uzbrojenia za- 
sadniczo korzysta się celem osią- 
gnięcia kilkusekundowej przewagi 
nad drugim samochodem, a jedyny 
stały element „zbrojny” na trasie to 
odgłos działka oraz walające się 
gdzieniegdzie gwoździe i olej (a i to 
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tylko na wyższych pozio- 
mach trudności). Stojący na 
poboczu wóz z dymiącym sil- 
nikiem to rzadkość. 

Prosty wniosek jest taki, 
JH że z broni nie warto kupować 
niczego ponad _ działko. 
Wśród dodatkowego osprzę- 
tu też nie przydaje się wiele: 
niezbędna jest jedynie „ap- 
teczka” (to ci dopiero wymysł! 
— ale bez niej ciężko jest do- 
jechać do mety w jednym kawałku...). 
Pogardzić też nie wypada dopala- 
czem. „Przyssawka” i urządzenie od- 
bijające od barier są użyteczne, ale 
nieproporcjonalnie drogie w eksplo- 
atacji w stosunku do osiąganych ko- 
rzyści. Najlepiej jest inwestować 
w podrasowanie naszego samocho- 
du i odpuścić sobie wyrafinowany 
sprzęt (pamiętajmy, że jak się takie 



























dodatki trochę poturbuje, to trzeba 
później słono bulić za ich naprawę). 
Grafika w AXELERATOR jest do- 
bra, za to gra się średnio — i tu leży | 
pies pogrzebany. Gdyby autorzy po- | 
pracowali trochę nad przebiegiem 
rozgrywki, mógłby powstać prawdzi- 
wy przebój. Mamy przecież 12 tras | 
w wersjach nocnej i dziennej oraz trzy | 
autentycznie różne ligi. Razem mo- | 
głoby to dać rozrywkę na długi, długi | 
czas... Niestety, wydaje się, że tej gry 
po prostu nie doszlifowano. Przejawia 
się to także w licznych błędach, które 
szczególnie dają o sobie znać przy 
próbach uruchomienia gry po sieci. 
AXELERATOR można określić ja- | 
ko produkcję o dużym potencjale, | 
która przeż liczne niedopracowania | 
i niedokładne przemyślenie projektu | 
spada do ligi gier przeciętnych, co | 
przy obecnym zalewie wyścigów nie | 
wróży jej dobrze. A mnie nie pozosta- | 
je nic innego, jak dalej czekać na | 
godnego sukcesora DT... | 
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edną z pierwszych gier, którą z0- 
J baczyłem na SEGA Saturn, był 

HARD CORE 4x4 firmy GREM- 
LIN INTERACTIVE (SS'45). Ponieważ 
ostatnio pojawiła się na rynku konwer- 
sja HARDCORE 4x4 na PC, postano- 
wiłem sprawdzić konsolowy tytuł na 
monitorze komputera. 














DLLLUJ 


Zasada jest prosta. 
Wsladasz do monstertraka 
i ścigasz się z pięcioma in- 
nymi kolesiami po werte= 
pach. Do wyboru jest sie- 
dem torów. Wiodą przez 
górskie dróżki, poligon 
wojskowy, okolice wulka- 
nu itp. Tory mają różnego 
typu nawierzchnię (skały, 
piach, błoto) i bardzo ma- 


Kitchen. Gdy już poradzisz sobie ze 
wszystkimi zaproponowanymi na po- 
czątku torami, będziesz mógł pokato- 
wać swoje auto na kolejnych dwóch. 
Samochodów do wyboru jest sześć. 
Różnią się maksymalnymi prędkościa- 
mi, przyczepnością, jakością zawiesze- 
nia itd, Każdy z nich może być wyposa- 
żony w ręczną lub automatyczną skrzy- 
nię biegów. Na twardzieli, którzy zwy- 
ciężą każdym z aut na wszystkich to- 
rach, czeka. kolejnych siedem samo- 
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chodów. Na koniec pozostaje opcja 
multiplayer. Łączyć komputery można 
za pośrednictwem Internetu, sieci loka|- 
nej, modemu albo kabla szeregowego. 
Dla osób, które nie mają ochoty na bie- 
ganie z kablami czy z komputerami lub 
nie mają dostępu do sieci, HARDCORE 
4x4 gra oferuje opcję podzielenia ekra= 
nu na dwie części, w skrócie: split scre- 

en. Dzięki temu móżna grać we dwóch 


na jednym komputerze. 


PUNKT KONTROLNY 


No i jazda! Maszyny, którymi kieru- 
jesz, nie zachowują się co prawda spe: 





cjalnie realistycznie, ale nie o to prze+ 


cież w tej grze chodzi. Wystarczy, że” 
|| różnice między wszystkimi autami są 








lownicze nazwy, jak Warzone czy Hals 


odczuwalne. Szybko można nauczyć 
się wykorzystywać ich zalety. Z począt- 
ku walka jest bardzo zacięta. Trzeba się 
trochę napocić, żek eć do czoła 
stawki. Są goście, Którzy przez cały 
czas wyścigu ostro blokują. Trzeba sie- 
dzieć im nakole czyhając, aż któryś po- 
pełni błąd, Edi uniesz się na pierw- 
sze miejsce, twoją uwagę pochłoną 
liczne przeszkody terenowe. Nieumie- 
jętnynajazd na zbyt strome wzniesienie 


fiiem auta na skalnej ścianie. 
Każda z tras ma sporą liczbę zakrę 

£ a te bywają bardzo wredne. 
JUż nauczysz się wszystkich torów 
pamięć, tylko twoje błędy będ, 
dować o szansach kierowców wirtual- 
nych. Czy taki musi być los wszystkich 
prostych wę 4 Gra bardzo szyb- 
ko objawia ą  schematyczność 
i w drugiej fazie używki niczym nie za- 
skakuje. Nie starcza j jej na i długo. Oile 
z początku bawi, po pewnym czasie 
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grozi dachowaniem albo yblokowią 




















po prostu już nie wciąga. Nie zmienia 
tego faktu nawet świetna, bardzo 
szczegółowa grafika. 
Wysiłek — programistów 
z GREMLIN INTERACTIVE 
trudna ocenić. pozytywnie, 
ale chyba nie poszedł cał- 
kiem na marne. HARDCO- 
RE 4x4 działa wyłącznie pod 
Windows'95 i korzysta z Di- 
rect-X. Dzięki temu można 
ją odpalić w każdej rozdzie|- 
czości, obsługiwanej przez 








twoją kartę VGA i to z 8, jaki z 16-bito- 
wą paletą kolorów. W rozdzielczości 
640x400 i z 8-bitową paletą kolorów 
można już grać na komputerze z Pen- 
tium 200 i trudno zaliczyć ten wynik do 
dobrych. Z drugiej strony jednak 
HARDCORE 4x4 obsługuje akcelerato- 


|LLAYAI 


miało miejsce w grze MOTORACER. 


ry 3D z chipami 3Dfx voodoo 
i powerVR. Jeżeli posiadasz te- 
go typu kartę, to zupełnie inna 
Sprawa. Ja używałem karty 
Monster 3D i różnica była 
ogromna. Przede wszystkim 
odczuwa się niesamowitą płyn- 
ność. | nie ma znaczenia, ile | 
samochodów naraz widać, czy 
jest dużo obiektów wakół toru, 
czy też gra się we dwóch w try- 
bie split screen itp. Są nawet ta= 
kie momenty, że ma się wrażenie, jak- 
by grafika była generowana zbyt płyn 
nie. Modele są po prostu piękne, jak 
pocztówki dla maniakalnych fanów mo- 
toryzacji. Krajobrazy im nie ustępują — 
wąskie i kręte dróżki otaczają malowni- 
cze wzniesienia. Na wielu z nich stoją || 
domki lub drzewa. W bardziej egzo- 
tycznych miejscach lawirować trzeba 
między oczkami rozżarzonej lawy albo 
koło stanowisk czołgów. Szkoda tylko, 
że nic się nie dzieje wokół toru, jak to 





HARDCORE 4x4 znajdzie swoich 
zwolenników. Mają oni zajęcie gwaran- 
towane na kilka wieczorów, chociaż 











według mnie mogła być znacznie le- 
piej. Grafika HARDCORE 4x4 przycią- 
gnie na pewno niejedną parę oczu, tyl-- 
kota grywalność, panowie programiści. 
LMK 
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iększość WZYWA 
W OEM EOWAALIOCIEJ 

WAWWIECEWAWNOKOJCH 
dek swą nędzną miodnością, po- 
mimo dobrych osiągnięć na tle 
CCU lora OWALNA ALCJI 


ICY CSUELECIELIEJNJELER 


| ubarwić karoseij swaje p azee 


jąca duszy i swoistego klimatu? 
PA LUES LUC EU WEIEKICIJ 
nio firma BETHESDA SO- 
mies LCHAWEJEORZALNETJ 
wyścigów samochodowych X- 
CAR. Specjalnie użytem określe- 
LENS JU ETS EHO LNONA ZI 
elementów zręcznościowych. 
Na pierwszy rzut oka, gierka 
przypomina klasykę gatunku 
w postaci rewelacyjnych moim 
zdaniem Fi GRAND PRIX oraz 
NASCAR. Jest to tylko złudze- 
nie, bowiem już po kilku minu- 
tach grania zauważasz dziesiątki 


| usprawnień, nowości oraz świe- 


PTU PIECA 
X-CAR zasadniczo przezna- 


EZNSZTENETEKICCZ 


| ZeUELOLUENO CWE OSC 
pojedynki przez modem lub po 
sieci. Naturalnie walki z żywymi 
ZWLEKA 
czają najwięcej radości: 
Zabawa odbywa się na 
OTEELNNEZCYZZZCYZOW | 
nych torach pokrytych | 
asfaltem. kształtem zbli- | 


r 
j 
| 





LEWEJ wykókiE DIEAWAGIĄ 


przyjemny sposób, że prędzej 








czy później z pewnością bę- 
CCA CURSCOWUKSZACIUŃ 

Po wyborze bryki następuje 
wyścigowa esencja. W zależności 
od potrzeb, możesz ścigać się 


żonych do tych, na któ- | —=+» 
GK WEJEKION ASO |= 


LINAOD EBORCJENCA 
WOEWUEKNCWECELU| 
kanaście odlotowych sa- | 
mochodów osobowych | 
O CZCUHCZN OLE UTLCJII 


powalających na glebę najwięk- 


szego lajkonika w dziedzinie 
motoryzacji. Linia tych bolidów, 
LUZ YLEWOCYJEIERINIEW 
WOIENAOU ICON COCICJ 
no ci pełną swobodę przy pro- 
jektowaniu nowych samocho- 
dów oraz możliwość dokonywa- 
EŁANCUW ANA OWA AC 
Ee AEWACWJENEZICEWEJCH 
nie wykonać supermaszynę lub 
na odwrót. Ingerencja i przerób- 
ki są dostępne na każdym 


szczeblu, dzięki Kae 
wskaźników i opcji. Każdą 


SECT SEAWKE 50 





w pojedynczym wyścigu, poćwi- 
czyć na torze w postaci praktyki, 
CAKE IBN EG LELSEJWIELCZE 
zajawką jest udział w mi- „— 

strzostwach. Składają się | 

LUA ZZEOWŁACIIA 
nacjami, praktyki. Gra ofe- 
LWEROÓTNEJIIICEWNNCA 
dynczego wyścigu. Te ba- | 
| OWE LUELOTUELIELCENN 
stycznie zrobione i nadają 
grze specyficznego cha- | 
rakteru. To co się dzieje 









ERUCULCZHNCEZELEA 
 UCZEUOE Je ENEI 
"LIETIENAGJCH 

Przy szybkim komputerze i do- 


RTR LCUYCJ oska W 








śmiga dookoła w TEEN 
tempie, a w tych warunkach trud- 
OPZZ ELEN OUSETI 
maszyną, tatwo wpaść w poślizg. 
ENEUCAW WIELE 
oznacza kontakt z bandą. Twój 
WILK EACEJIERIENELYSIEAĄ 
LERWECEKALCZACNIJESNJICA 


EUIEEIE 
CBELELICZH 

| nak po wyłączeniu każdej 
=— formy pomocy, stajesz 
WOM COFACZICKJUELENCH 









kurentów, zdany jedynie na wła- | 


CLENAUUIOCIUCEWA 
WZECIENCIOZAECLENNCU CH 
EWNLEKIGULCAYELUOEFA (ya 


ICŁELICH 


WU ZCIEIANICLENALUR CZLOW 


turami. Efektownie przedstawio- 
no zmienne widoki, które umożli- 
WIERSZE COCAWZYCNEA CY 


dej pozycji. Najfajniej grać, gdy | 


OEWCAWIC UE CIJLIALUECA 
przed sobą wskaźniki i pole wi- 
dzenia ograniczone przednią 


szybą. Obięd graficzny osiąga | 
SESLCNLCUJCNEAK I SUNS) 


w rozdzielczości 800x600 wyci- 
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Gdyby nie opcje pomagające 
UACESCNECO JEZ EUOWECNLETI 
CE us UNA ELNGTZAJLIE 
dałoby sobie rady z płynną jaz- 
dą. Jeśli nie wierzysz, przesiądź 


skany w DOSie. Trochę gorzej 






wypada dźwięk, ale ciężko wy- | 


WZESLOWALSOINLENELWIELG 
SZOT OKTLWASZALELOA 
W kategorii symulacji wyścigów 
samochodowych polecam X- 
CAR każdemu miłośnikowi szyb- 
LCOSALENEWCENNCAYINCH 
LLLESSJUNIEWYUI AE 

Wicik 
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ONSTER TRUCK 
M to samochody, któ- 

rymi jarają się milio- 
ny ludzi na całym świecie — 
zwłaszcza Amerykanie. Ich 
zainteresowanie wywołane 
jest nieprzeciętnymi możli- 
wościami maszyn, skrytych 
zazwyczaj pod karoserią 
samochodów osobowych, 
niewielkich furgonetek czy 
popularnych wśród farme- 
rów pickupów. Takie maszyny z ra- 
cji wzmocnionego zawieszenia, za- 
montowania potężnych silników od 
tirów oraz kół nadających się do 
kombajnów Bizon, zyskały miano 
Monsterów. Wcale się temu nie dzi- 
wię! Grupa REFLECTIONS, znana 
z dwóch odsłon DESTRUCTION 
DERBY, spreparowała trochę niety- 
powy wyścig samochodowy o tytule 
MONSTER TRUCK z udziałem tych 
nieprzeciętnych maszynek. Po uda- 
nych jatkach w DESTRUCTION 







































jest to, co foki lubią najbar- 
dziej — rozpierducha i rozjeż- 
dżanie innych samochodów. 
Razem z przeciwnikiem 
znajdujecie się na arenie 
w towarzystwie lekko zdeze- 
lowanych pojazdów ustawio- 











mania : 
SUSZU B 




































DERBY wiele obiecywałem sobie 
w tej grze. 

Gierka zasadniczo przeznaczona 
jest dla jednego gracza, chociaż da 
się w nią pograć w kilka osób. MON- 
STER TRUCK oferuje 4 rodzaje zaba- 
wy: mistrzostwa z udziałem wszyst- 
kich zawodników dostępnych w grze, 
praktykę, multiplayer oraz wyścig na 
czas. Nic specjalnego gra do gatunku 
nie wnosi. Za to pewną ciekawostką 
jest rozbicie trybu mistrzowskiego na 
trzy części składowe. Pierwszą jest 
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zwykły wyścig składający się z kilku 
okrążeń. Poruszasz się w nim po tra- 
sie wyjeżdżonej przez inne fury, po- 
śród pagórków i lasów. Nie ma szans 
abyś zboczył, czy gdzieś się zagubił. 
Wszystko jest jasne i widoczne jak na 
dłoni. Twoje zadanie polega na jak 
najszybszym _ przejechaniu mety. 
W sumie takich tras masz do dyspo- 
zycji równo siedem. Kolejnym, o wiele 
ciekawszym rozwiązaniem jest przej- 
ście z trybu wyścigowego do rajdowe- 
go, podobnego do zmagań na trasie 
Paryż-Dakkar. W praktyce wygląda 
to tak, że nie widzisz drogi. Nie wie- 
działbyś nawet gdzie jechać, gdyby 
komputer nie informował cię przy po- 
mocy strzałek, którędy należy się 
udać. Jednak to, co pokaże kompu- 
ter, nie zawsze musi być najlepsze, 
zdarza mu się skierować cię na prze- 
szkodę, której nie sposób ominąć. Za- 
liczenie trasy następuje po przejecha: 
niu przez dziewięć odcinków kontrol- 
nych, uprawniających do dalszej jaz- 
dy. Ostatnim elementem mistrzostw 





nych w rządkach. U góry ekranu po- 
jawia się czasomierz. Po sygnale sę- 
dziego czas zaczyna upływać aż do 
zera. Twoje zadanie polega na jak 
najprecyzyjniejszym niszczeniu 
i wgniataniu w ziemię tego, co jesz- 
cze niedawno ponad nią wystawało. 
Przyda się do tego szwadron koni 
pod machą oraz olbrzymie koła. 
Zwycięża ten, który zdobędzie więk- 
szą liczbę punktów. 

Zabawa toczy się w uroczej at- 
mosferze, pośród fantastycznych wi- 
doków i zmiennych krajobrazów. 
Przyjdzie ci więc pokonywać ośnie- 
żone doliny górskich wybrzeży Ru- 
munii, ziejące lawą wulkany Haiti, 








zielone jak groszek łąki i pastwiska 
Mandżurii i wiele innych atrakcji kra- 
jobrazowo-naturystycznych. Zróżni- 
cowane ukształtowanie powierzchni 
jest zazwyczaj twoim sprzymierzeń- 
cem, podnosi uroki grania, lecz bar- 
dzo często obraca się przeciwko to- 
bie. Najlepszym tego przykładem jest 
trasa usytuowana w okolicach kipią- 
cego ze złości wulkanu. Gdy przez 
przypadek wjedziesz w rozgrzaną do 
białości lawę, masz małe szanse 





7 w powietrzu jak ptaki, po 
czym z hukiem opadają 
na twardą nawierzchnię. 
Rozumiem też, że po 
podjechaniu bokiem na 
stromą górę należy fik- 

LJ nąć kilka bolesnych ko: 
ziołków na twarz. To jest 
oczywiste, ale dlaczego 
upadek z 30 metrów 
kosztuje tyle samo ener- 
gii, co puknięcie w drze- 
wo? Podobnie słabym 


TUNE; 
020272 


Warto wspomnieć, że samochody 
z racji pokręconych tras bardzo szyb- 
ko się zużywają. Dzieje się to zbyt 
szybko. Czasem defekt dopada cię, 
kiedy prowadzisz stawkę. Rozu- 
miem, że w ten sposób jest bardziej 
realistycznie, samochody fruwają 
































rozwiązaniem jest zakleszczanie się: 
dwóch samochodów jadących obok 
siebie. Do szału mnie doprowadzało, 
gdy przejeżdżając metr od przeszko= 
dy, bryka mi zwalniała. 

Przejdźmy może do nielicznych za- 
let tej gry. Na pewno plusem jest gra- 
fika, szczególnie ta w wysokiej roz- 
dzielczości. O niskiej wolę nie wspo- 
minać, ponieważ nie prezentuje się 
zbyt efektownie. Widać sporo detali, 
jest kolorowo i przyjemnie. Niestety, 
do tego potrzeba makabrycznie po- 
tężnego komputera. Nawet Pentium 
166 wymięka! Przy słabych maszy- 
nach gra działa tak wolna, że w tzw. 
międzyczasie możesz usmażyć sobie 
naleśnika z dżemem. Cza- 
sem niefortunnie załamują 
się wektory, znikają samo- 
chody albo wektorowa płasz- | 
czyzna traci na moment tek- 
sturę. Są to ledwie zauważa|- 
ne detale, ale po pewnym 
czasie kłują w oko. Nie najgo- 
rzej wypada dźwięk z wyjąt- 
kiem gitarowej muzyki drogi. 
W kategorii wyścigów MON- 
STER TRUCK należy zali- | 
czyć do przeciętniaków, po- 
mimo oryginalego rozwiązania trybu 
mistrzowskiego i wykorzystania naj- 
bardziej widowiskowych samocho- 
dów na świecie. Jeśli ta gra koszto- 
wałaby poniżej stu zeta, zastanowił- 
bym się nad ewentualnym zakupem. 
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ukończyć wyścig na dobrym miejscu. 
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trzelaniny widziane z góry 
S nie są niczym nowym = 

wręcz przeciwnie, gatunek 
| OMSLUSOCK NET ELIENCEZCYI 
komputerowej rozrywki. Pierw- 
EA LUNYCA SCEEUKELON0 Mer 
być wiekowy GAUNTLET, obecny 
WEZWANIE RCI 
LOUWMOCHNZENNNICIZECHJM 
ne przykłady mogą służyć CHAOS 
ENGINE i ALIEN BREED, zaś naj- 
świeższe tego typu produkcje to 
LOADED i RELOADED. Wszystkie 
z tych gier, oprócz ostatniej, ope- 
LWEWAEICULC KATE LUENENIIJ 
mapach, dopiero RELOADED pró- 
bowało z mizernym skutkiem po- 
godzić trójwymiarowe tła ze spri- 
te'ami, ruszających się obiektów. 
Najnowszą propozycją firmy RA- 
MEDRENOCYAC NACE NACA 
jak HERETIC, HEXEN oraz HEXEN 
2) jest TAKE NO PRISONERS — 
EMAOCNELOWACIWEYCA ZY 
CEWICE NCT CAY 
trójwymiarową grafikę z widokiem 
z góry w znakomitą całość. 

Oto apokaliptyczna wizja przy- 
szłości po wojnie atomowej. Po 
EA ELWWESANACECICWIEA 
WLOLUICUOWY JELENA 
SEN EWIEW CZA NCANNYZA 
w nienaruszonym stanie, dzięki 
wrodzonemu 
sprytowi. Do 
|GLUSLNAUICU 
śnie _ koleż- 
ków należy 
PECOEKNCYA 
ny bohater 
[19 SNE 
| ESSHUCWU 
LENE ZIUCJ 
LEJELULILELUN 
NIEZTUIEL=] 
stos  pienię- 
AOCWEW 
nych przez 
LEWEN NACE 
LCEUENOOCHJNYELUIENCE 
infiltracji, stojącej w centrum San 
Antonio, wieży. Korporacji bardzo 
zależy na odzyskaniu danych zapi- 
sanych na znajdujących się tam 
kryształach. Śmigłowiec zrzuci 
ELOCUENUCESJENICCH 
potem najemnik, aby dostać się do 
centrum, będzie musiał przebić się 
przez 20 dzielnic miasta, zamiesz- 
LEWANT WIELCE 
stawionych wrogo do wszystkie- 





















go, co w dalszym ciągu przypomi- 
na człowieka. Gra rozpoczyna się 
w ogromnym, piętrowym budynku 
korporacji - Slade musi pobrać 
ONRUELUJEACLENEJECIE 
część danych do swojego elektro- 
nicznego notesu. Po znalezieniu 
kodu do hangaru, w którym znaj- 
duje się śmigłowiec, zaczyna się 
MEWAWENCILCERIEGENEONIENICI 
przedmieściach. 

o ACICCZKCIAWILONKZJ 
świetlnym mieczem i podwójnym 







shotgunem, Slade staje się 
łatwym łupem dla zombia- 
WALCZE CENI 
LENGOWCOWCCAWIULÓWIA 
oczywiście wcześniej po- 





PWEJEJEELCEAEEWEYZANICJ 
bez powodu na gracza czeka cała 
UEEEKIUZALC Ee ALiejc (era, 
CEEJCIELELJACEWLLCNAWA 
buchowych — niektórzy przeciwni- 
PD ZUSEENYTZZICWIENAYILCOWEH 
nym rodzajem broni, np. na mutan- 
tów w więzieniu jedyną skuteczną 
WOUEKLCESCTLOSZNNJ NIE 
CAŁE WANETATIENIUK CHC | 
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krzywdy. Gdy dodamy do tego 
fakt, że każdą ze stref włada inny 
LEULENENELEJCWAKICJLEWTCILICJ 
BUWZNWIEOWNENCW Fra 
LEM CIELECALCCEWCIHAIETA 
mie jest 21 rodzajów broni i dodat- 
kowo 22 typy pożytecznych zaba- 
ELSE CUEWAM AC ERUOCWEŃ 
urządzenia antygrawitacyjne i in- 
ne), których Slade może używać 
OIZEEWILNIEWA 

Kolejnym nadającym grze cha- 
rakteru elementem jest kompute- 
rek, który ma ze sobą 
Slade.  Przeszukując 
ciała przeciwników lub 
grzebiąc w stojących 
ZUWUWEJ NC EJCLELUN 
terminalach można 
EMCS ZENA 
skać ważne informacje, 
takie jak kody otwiera- 
jące drzwi czy dane 
techniczne broni, jaką 
dysponuje Slade. Auto- 
rzy przygotowali bar- 
dzo dobrze zaprojekto- 





wany elektroniczny organizer, 
w którym Slade przechowuje te in- 
formacje (i nie tylko - ponadto ma- 
| ACUELELIUWOKATŁ CZENIU 
gracz ma do nich dostęp po naci- 
śnięciu odpowiedniego klawisza. 
Choć całą akcję obserwujemy 
z góry, sterowanie krokami głów- 
nego bohatera jest niemal iden- 
tyczne jak w shooterach first-per- 
son perspective, za co chwała au- 
torom. Przy pomocy klawiszy kie- 
runkowych (bądź myszki) ruszamy 
SCEKIECETWA EZ CHCNEALCYY 
szem ALT możliwy jest tzw. Strafe, 
czyli bieganie z twarzą zwróconą 
r KCUAYZEWACOIUENC 
ku. Klawisz CTRL lub odpowiednio 
lewy przycisk myszy mogą służyć 
jako strzał. Nawet elektroniczny 
LO COJICCOCNAJCWERICJ UCHU) 
LOLEJCWAE NZ NIASE NE 
WIWABLECNALCY JNCIEWA 
ich sił w DUKE NUKEM 3D, QUAKE 








czy jakimkolwiek innym shooterze 
fpp. bez problemu przestawi się na 
OW ACZICELICLICIAWA 
mienioną przed chwilą pozycję 
(a jest ktoś taki?) = tym lepiej, bę- 
dzie mu po prostu jeszcze łatwiej. 

Gra się po prostu świetnie — 
w atmosferze wszechobecnych 
wybuchów i bryzgających naokoło 
flaków mutantów można zatracić 
bez reszty poczucie rzeczywisto- 
SOL OJPLEEUCWICENAJCYANEA 
LESZNIE LICCYZA 
ZERO CA EICHE sog 
dzianek (np. możliwość przesiadki 
do ziejącego ogniem mini-podusz- 
kowca). Sam tryb single player jest 
długi i wyczerpujący. 

Po firmie pochodzącej z magicz- 
nego kręgu przyjaciół ID SOFTWA- 
RE można było spodziewać się 
rozbudowanego trybu multiplayer. 
Tak też się stało — w TAKE NO PRI- 





SONERS mamy do czynienia z jed- 
nym z najbardziej przemyślanych 
trybów gry dla kilku graczy, z ja- 


kim miałem przyjemność 
OOEYJLCHAANCZSWIE 
stwie do wielu gier 
first-person _ perspective, 
TAKE NO PRISONERS od 
samego początku udostęp- 
nia graczom aż sześć try- 
bów rozgrywki. Standardo- 
wy deathmatch. w którym 
UEWESJWICUCIE RICE 
wzajem, jest tu nazwany Kill 
at Willi, kooperacja (grupa 
CICAJAENICYACNCYJEJCJ| 
AICEACIOULCHANSNLICH 
resująco przedstawia się 
opcja Capture The Crystal, gdzie 
gracze grupują się w dwa oddziały, 
których zadaniem jest wykradze- 
LEN SACIIE M cv r ZILCI 
i dostarczenie go do swojej fortecy 
(ten rodzaj rozgrywki nazywany 
| ESgyE ez WLEESACIEZAJII 
CTF). Zupełnie nowym modelem 
rozgrywki jest Assassin, gdzie 
każdemu z graczy. jako cel zostaje 
przydzielony inny zawodnik; za za- 
bicie innego żołnierza komputer 
W JZENUULU APALOORUWNCCJ 
nal daje prawdziwą możliwość za- 
ZZNOWEENCYOCWILJ 
tutaj gracz otrzymuje sześć broni. 
r Cro OWUOWEZYCWICZ CH e[o) 
ZZ ULCH CL OIN ZeCJ CJ 
OCE WELENOC AUE 
ZENON OMC LONZEJEJ 
MCWICIUA NA 

Tryb multiplayer obsługuje za- 
LOLENTEN O CIEWELANICUEA 
Wydawca gry, firma RED ORB, za 
© ELOI LACSIENOSZJEILYNCZA 
wer internetowy RED ORB ZONE, 


na którym można pograć między in- 
nymi w TAKE NO PRISONERS 
(można też np. w WARLORDS 3). 
Dzięki temu bez trudu można odna- 
leźć graczy, którzy chętnie spróbu- 
ja swoich sił w pojedynkach. Gra 
VLOLEKEN SCEN LIE 
wych doznań — kontrolowani przez 
graczy żołnierze to nie to samo, co 
hordy bezmózgich stworzeń rzuca- 
jących się na lufę niczym radzieccy 
pO ECENYZEOCUCICHANUWINCE CH 
CUWAIEENENIEEJEN 

W TAKE NO PRISONERS warto 
zwrócić uwagę na znakomitą trój- 
WL EKAWENICULENLACLEBN ZYTA) 
nawet w podstawowej rozdzielczo- 
ści 320x200. Posiadaczy akcelera- 
torów 3Dfx ucieszy zapewne fakt, 
że gra od samego początku wspól- 
CTCEJLCUCAIUY IZA JCI) 
640x400 i 640x480, oferując czystą 
WLEKEICULCH EPLELSLE WEG NC72 


CELCZECIOCWEEGE koo leje lir<h 
kolejne poziomy budzą podziw bo- 
CELU ZEISS SELENA 


rowanymi trójwymiarowymi 
obiektami. W znaczym stop- 
niu różnią się od siebie, 
ZZS CWC rACJE 
po kilku godzinach. Syste- 
matycznie fragowani mu- 
Lee ilo ZPACICWICA 
ta w atmosferze pięknej eks- 
plozji i bryzgających naoko- 
LOMELCUAŁZOZUZUJAWA 
buchy rozświetlają ciemności, dzię- 
ki efektowi light sourcing. Dźwięk 
jest fantastyczny — oprócz tego, że 
każdy z gatunków nieprzyjaciół wy- 
CCJELELERICSYA NN CJIECZFAWA 
ELE ELNAIEO CELINY 
LELIWA uc RI WAVSJUCH 
nę gracza, także i Slade często po- 
zwala sobie na skwitowanie akcji 
PEUOUENUOOWIWACYCIAJZO WY 
strzałów i wybuchów przygotowa- 
no z podziwu godną dokładnością, 
wszystkie bronie brzmią inaczej 
i zaskakująco realistycznie. Do te- 
go wszystkiego przygrywa nastro- 
jowa muzyka, pomagająca wczuć 


się w klimat zagrożenia. To jedna 
z najładniej wyglądających gier na 
ZZSTUCNNEJCZA 

TAKE NO PRISONERS to bez 
wątpienia doskonała strzelanina. 
Momentami wydaje mi się. że 
LO CUICN= LWS CIE NSL TrN. 
z gatunku first-person perspecti- 
ENO CHE YPANCWNCWNOCZJ 
niczego nowego. Gdy bliżej przyj- 
2 OJECACUWE ZEE CH 
zuje się, że tak naprawdę wszyst- 
EAC YNNFAUEWIIAWICIJ 
kami) produkowane są w oparciu 
na technologii zastosowanej po 
raz pierwszy dawno temu w DUKE 
PWLEIEPEKAWNCHENIECUJ 
sze, a jednocześnie bardziej oczy- 
WIELE EZ UCNA CNA 


w mniejszym lub większym stop- 
niu wyglądają tak samo. Choć oso- 
WEHCELNEJUELUWNOJ CZW 
korzystywaniu dobrej technologii, 






O ARUSTUWIECZZACYZJ AJ EINEJ 
krok do przodu. Takim krokiem 
OZNI EECC AWEWCCJ 
WEW JEENIZASELEKN MIE 
i bezsprzecznie kandydują- 
cy do tytułu najlepiej wyglą- 
dającej gry first-person per- 
spective UNREAL, być mo- 
że okaże się nim ciągle prze- 
OWEWAPILO ELI AAC) 
CWWELELSUEWALŁUCZ 
NO PRISONERS, które jest 
POAOSZZENUETAVEU CIE 
a WL NOC JWNCCH 
wzorowe wręcz wykonanie 
LOALUWIWKZEKONZTNKEW 


LELULIOZ 


DEBET CN 
LELSLLEZJ LUNE RELEMZU 


[=JHNI"INN=""PYZE) 
[als N/-UNN=VH [o] 


dunek miodności, który stał się jej 
udziałem. Najważniejsze jednak, 
że TNP wnosi powiew świeżości 
do gatunku, w którym pozornie od 
dłuższego czasu nic się nie dzieje. 
Lake PZA UCENAICH 
dział: „Bez problemu mogliśmy 
z TAKE NO PRISONERS zrobić 
strzelaninę first-person perspecti- 
ve, ale wtedy nie bytby tak dobry 
jak teraz”, Facet miał zupetną rację 
ADAC NJJCANEWEUC ICH 
Gulash 
LADA EARUCJESCZWN Neo 
dzą z wersji 3Dfx. 
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j kwietniu 1996 pojawiła się 
na półkach sklepowych 
pierwsza wersja pea 
ra EF2000 (SS'34) autorstwa firmy 
| DIGITAL IMAGE DESIGN. Na prze- 
łamie roku można było zobaczyć 
w sklepach dwie następne wersje tej 

: SUPER EF2000  (SS'42) 
i EF2000 TACTCOM. Tymczasem 
DID publikowało w Internecie kolej- 
ne patche do EF2000. Chyba tylko 
dlatego, by uprościć nam życie i roz- 
wiać wątpliwości, którą wersję gry 
kupić, firma DID zdecydowała się na 
wydanie EF2000 2.0. Uproszcze- 
niem jest dlatego, że łączy wszystkie 
wprowadzone dotąd zmiany i dodat- 
ki w jednym zwartym opakowaniu. 


STUNT 


Po blisko rocznej przerwie w gra- 
niu w EF2000 poczułem się jakbym 
spotkał starego znajomego. Samolot 
zachowuje się tak samo dobrze 
w czasie manewrów. Nie daje się 
zauważyć żadnych różnic w funkcjo- 
nowaniu awioniki. Znowu trzeba bę- 
dzie zapamiętać całą klawiszologię, 
a jest naprawdę imponująca. Dla 
maniaka symulacji nie jest to prze- 
szkoda. Każde z urządzeń zacho- 
wuje się bardzo naturalnie — trzeba 
tylko wiedzieć co i kiedy A 
Przeciwnicy, z którymi pl 
się zmierzyć. są, tak jak w pc 








Włączony na zapas radar, zbyt duża 
wysokość F-4 atakiem naziem- 
nym, za wcześnie włączony ECI 
to aiońdiinobdcza nie naduży- 
waj ich. Podczas wykonywania misji 
będziesz miał da dyspozycji 
inteligentnego i zdyscyplino- 
wanego wingmana, czasem 
będzie ich kilku. Warto na- 
uczyć się wykorzystywać ich 
umiejętności. W. nowej wer- 
sji EF2000 nie zmieniono 
jeszcze jednej, ważnej rze- 
czy. Wszystkie. misje i kam- 
pania zostały: przeniesione 
z poprzedniej wersji. Jest ich 











| co prawda sporo, ale jeśli się żąda 
| od graczy pieniędzy za nową grę 


(EF2000 v2.0 nie jest i nie będzie ni- 
b SKORET SERWIE 450 





niej wersji gry, bardzo wymagający. 

































gdy patchem), wypadałoby dodać _ wygląda świetnie, jeśli pamiętasz jak 


coś więcej niż tylko nowy engine 
i SR dla akceleratorów 3D. 


LUNE 


W momencie premiery symulator 
EF2000 olśnił grafiką. Świetnie od- 
wzorowany teren i bardzo szczegóło- 
we modele 3D zapadły na długo w pa- 
mięć. Problemem był tylko hardware. 
Nie było wówczas (ponad rok temu) 
komputera będącego w stanie uwol- 
nić EF2000 od czkawki. Dzisiaj nasze 
domowe blaszaki są o wiele wydaj- 


_ niejsze, a poza tym często wyposażo- 


ne w sprytne urządzenia przyspiesza- 
graiikę 3D. Przygotowując recen- 


zję wersji 2.0 tego symulatora, korzy- 
_ stałem z akceleratora Monster 3D. 
Dzięki niemu EF2000 nabiera teraz 
fantastycznej płynności i prawie czuje 
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w powietrzu, Nawet gdy prze- 
latujesz nisko nad instalacja- 
mi naziemnymi, animacja po- 
zostaje bardzo płynna. Teren 


wyglądał poprzednio, to wyobraź so- 
bie go teraz bez pikselizacji, z rozmy- 


tymi teksturami i w większej liczbie 
kolorów. Wierzchołki gór w oddali ota- 
czają mgły. Zjawiska atmosteryczne, 
eksplozje i dym generowane są bar- 
dzo naturalnie, szczególnie zaś spek- 
takularnie wyglądają ataki na cele na- 
ziemne. Najpierw ślady odpalonych 
rakiet, potem eksplozja atakowanego 
obiektu ze sporą ilością odłamków 
wyrzuconych w powietrze, na końcu 
zaś przelot przez chmurę gęstego dy- 
mu. 

Liczba detali w modelach 
jest większa. Lecąc w nocy 
zobaczysz na przykład samo- 
chody jadące autostradą z za- 
palonymi światłami. Gdy ra- 
kieta trafi twój samolot, obej- 


się swobodę przebywania 


rzyj go sobie z zewnątrz: 
urwane skrzydło, pogięte 
elementy struktury wy- 
stają na zewnątrz, wydo- 
bywający się dym... Sa- 
moloty w powietrzu poru- 
szają się teraz z większą 
gracją. Dzięki płynnie 


* grafice odczucie ruchu 
samolotu jest pełne i bardzo 
sugestywne. Jak wiadomo, ta- 
kie cacko nie będzie chciało 
przyzwoicie działać na każ- 


RAM w zupełności wystarczą, 
aby EF2000 2.0 w beztroski 
sposób wykręcał ponad 30. 
klatek na sekundę. Oczywi- 
ście pod warunkiem posiada- 
nia karty z 3Dfx na pokładzie 
lub podobnie wydajnej. 


UZLCHALELY 


EF2000 to ciągle świetna gra i bar- 
dzo dobry symulator, Wadą wersji 2.0 
jest zbyt mała ilość zmian w stosunku 
do wersji pierwszej. Posiadacze 1.0 


raczej nie będą się spalać nad nową | 


wersją EF2000 po to, aby jeszcze raz 
przejść tę samą grę, tyle że ładniej 
wyglądającą. Tym graczom, którzy 





zastanawiają się nad kupnem 
EF2000, można z czystym sumie- 
niem jego najnowszą wersję polecić. 

LMK 
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terprise z pewnością ucie- 
| CARULENORICUSANIEE 
GENERATIONS. Produkt ten po- 
wstał w oparciu o film, który gościł 
i na naszych ekranach. Przypo- 
WALON CEECIAT CNC 
drodze załogi statku Enterprise 
i jego dowódcy Jean-Luc Picarda 
staje fanatyczny naukowiec Soran, 
owładnięty chęcią ponownego 
spotkania fali energii Świetlnej 
zwanej Nexusem. Niszcząc kilka 
OACUANCUZCW ANC 
NEC EOEECIEBLEWW LICUEJ 
|UrZJOCTJONJELECNICJAWEJ 
dziwnego, że Picard i jego dzielna 
załoga muszą powstrzymać Sza- 


E anów opowieści o statku En- 


leńca. Wkrótce okazuje się, że do- 
tącza do nich także uznany wiele 
lat temu za zaginionego, dawny 
EO WN IECACAWLCJICIJ 
SFUCERALU LCCN 
mięta, że T jest od Tiberius?). Już 
chyba nikt nie wątpi, że biedny So- 
ran nie ma żadnych szans, bo dwa 
POCENIE LCN 
na pewno dadzą sobie z nim radę. 
PESZEK EC rACNCA 
dzielny graczu, musisz tak pokie- 
rować działaniami załogi Enterpri- 
se, żeby powstrzymać szalonego 
naukowca. 


a 
LLLLLLNNN 
-zóŁeOWAAIEPEMI 


o Pc 


Gra w dość wierny sposób 
OELCNCESEBULUCAELYALEWEJA 
możliwość oglądania bardzo ład- 
nych wstawek filmowych, które 
sprawiają, że naprawdę czujemy 
OERCLSELW EU AŁALEJ COEN 
w środku emocjonującej akcji. 
Centrum dowodzenia znajduje się 
LEN =UC SZW ZNCA TUZ LAT) 
LGICUENIUKUN LE ICHEWY CCA 
CEL CJEUCJC WPEICAUCUWIECZJW 
mówiąc, poczułam się dowarto- 
SYWEUERELCNKZNJrZSTWCJ 
OTC LOWER ELEFUY LJ 
telu na kółkach, jaki mam w do- 
mu). Aby pokonać Sorana, musi- 
WALZSNINZEROCAICJCEACI 
IWCESEECEJ CE OYPAWZCH 


WZELIIEWOCNOCA StjrAAICU 
rażając zdrowie zapobiegną trage- 
dii, jaką jest zniszczenie przez nie- 
go kilku systemów planetarnych. 
Twórcy gry zamierzali dokonać 
bardzo ambitnej rzeczy. Produkt 
ten jest bowiem połączeniem DO- 
OM-klona, przygodówki i symula- 
tora kosmicznego. Kiedy wykryje- 
[WACC 0 (O GSOWIENIELEN 
cie czy innym obiekcie, możemy 
tam wysłać kogoś z naszej załogi. 
(> Z WAW OW ELIEWALUEJU 
otoczenie przedstawione jest jak 
w strzelaninach 3D, czyli mamy wi- 
dok z oczu bohatera. Nasz wysłan- 
LICWAUENOAECOJELCOŁEW 
gadkę, ale także musi walczyć 
z natarczywymi przeciwnikami. 
Może ich zneutralizować za pomo- 
cą specjalnej broni, ale trzeba 
WEAK COCWLWNEWICJ 
zbyt niski poziom energii wysyła- 
nych pocisków, to wroga tylko 
OZAWACEWNICAOJCAACI 
Flocie). Godny pochwały jest fakt, 
że na każdym z trzech poziomów 
trudności zdarza się nam wykony- 


4 
a 


21l 


wać różne misje mające doprowa- 
dzić nas do tego samego celu. Ta 
[rz WA CELEWOSOECWICZNCA 
OEM JEWERONNECrAKUUVA 
mi zróżnicowanie tematyczne za- 
CEUKETWNCZEIWALNI CH 
| ZEW ELOWWALIEC ALA 
dziej wydedukować, gdzie Soran 
ukryt swoją groźną zabawkę, za 
pomocą której zamierza zniszczyć 
| OLENICUECALCEEWOCW EC 
inna także dlatego, że biorą w niej 
udział różni ludzie z odmiennymi 
charakterami, np. inaczej zacho- 
wuje się bojowy Riker, a inaczej 
UL IEHCE OCCIE 
PAC OOOSENUEZCJEWIC PAR 
że twórcy STG nie zadowolili się 
dobrym opracowaniem misji. 
Chcieli jeszcze dodać do swego 
dzieta elementy walki w kosmosie. 
EW ZACJIUA CS EELS JYCH 


A ja zawsze uważałam, że jak cze- 
goś nie można zrobić dobrze, to le- 
POLE NCACE A EN EKCCH 
-WACOSNICWAWIGŁNEWICCA 
| CIEOWELEM ECCE CHEWY74 
my na monitorze różne części stat- 
ków oznaczone za pomocą jedena- 
stu pionowych pasków i naprawdę 
trudno zorientować się w ferworze 


walki, który paseczek za co odpo- 
wiada. A trzeba je kontrolować, bo 
oznaczają one stan naszego statku | 
i sygnalizują zniszczenia. Mają tak- 
ZEBUOWUZCJLER OMA CZAC LA 
FAJ CELOWY ZN CUJCNANIAWIACJ 
sposób są również przedstawione 
wrogie jednostki. Raz spróbowa- 
łam na niskim poziomie trudności 
niezbyt przejmować się malejący- 
mi wskaźnikami i miarowo naci- 
skając klawisz Fire rozgromiłam 


UOCLUCHIELEENLOKWCN YE 
w niedalekiej przyszłości zostanę 
dowódcą Enterprise? 

Muzyka podkreśla niekiedy na- 
pięcie chwili, chociaż nie jest ona 
zbyt dobrze dobrana. Po prostu 
co pewien czas odgrywany jest 
fragment mrożący krew w żyłach, 
niezależnie od sytuacji, w której 
znajduje się nasz bohater. Po 
EULWIUNSZSCEAL EWIE JI 
już na nas żadnego wrażenia. Miło 
jest natomiast postuchać odgry- 
WELOLELCEUNAZA KANA 

[O ZWIEJCLNECN EAC CY 
tak naprawdę STG wygląda dobrze 
jedynie na szybkich komputerach. 
W innym przypadku przyjemność 

ZI CLEWESLUEWIELCH 
LECZY ELINA) 
[GHEPNCIZZENEGCULA 
| ENEROSOWELAWACLIEH 
mogło się udać. Myślę, że 
tak. Jeżeli tylko dopraco- 
wało by się poszczególne 
CELEM ACCO 
W UYZA.ZYLCASENECAA 
[o CYELERZNNCA 
dukt ten może w pełni za- 
dowolić jedynie miłośni- 
ków serialu. Bo czy nie jest 
miło choć przez chwilę poczuć się 

jak Jean-Luc Picard? 

PTULA 
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kwietnia 1997 roku odbyła się 
G roll out (dla zwykłych śmiertel- 

ników: premiera) najnowsze- 
go myśliwca firmy Lockheed — Mar- 
lin F-22 Raptor. Ma on zastąpić 
w USAF samolot F-15, jako myśli- 
wiec przewagi powietrznej. Przeni- 
kające od kilku lat do prasy facho- 
wej skąpe informacje o F-22 pod- 
grzewaty atmosferę wokół tej ma- 
szyny. F-22 jako myśliwiec czwar- 
tej generacji został skonstruowany 
przy wykorzystaniu najnowszch 
technologii: konstrukcja typu ste- 
alth, wektorowanie ciągu i całkowi- 
cie cyfrowe sterowanie wszelkimi 
|| systemami awioniki. Prawdopodob- 
nie każdy maniak lotnictwa wojsko- 
wego zadał sobie pytanie: jak się 
takim czymś lata? Niestety, o ile nie 
jest się  pilotem-oblatywaczem 
(F-22 nie wszedł jeszcze do służ- 
| by), jedyną szansą jest symulacja 
| komputerowa. Pierwszą próbą 
| przybliżenia możliwości F-22 był 
symulator firmy NOVALOGIC 
(SS'42), który niestety okazał się 
być tylko strzelaniną. Ale to było po- 
nad pół roku temu. Obecnie na ho- 
ryzoncie pojawił się nowy produkt. 
Jest to symulator iF-22 , firmy IN- 
TERACTIVE MAGIC. Przypomnę 
| tylko, że w ostatnim czasie IM wsła- 
| wiło się całkiem przyjemną grą 
| iM1A2 ABRAMS (SS'46). 


GŁOWA W CHMURACH 


Gra zawarta jest na dwóch pły- 
tach CD. Na każdej z nich 
znajduje się inna kampania. 
Wybierać można między 
Ukrainą a Bośnią. Konflikt 
ukraiński jest od początku 
do końca wymyślony. Za- 
wierucha zaczyna się w mo- 
mencie, gdy w niedalekiej 
przyszłości wojska Rosji 
wkraczają na tereny Ukra- 
| iny, aby bronić praw mniej- 
szości rosyjskiej. Kampania 
w Bośni ma nieco inną ge- 
nezę. Wszystko zaczyna się, gdy 
wojska ONZ opuszczają tereny by- 
łej Jugosławii, po wygaśnięciu 
wszystkich walk w tym rejonie. 
Zmienia się prezydent Bośni 
i w krótkim czasie Bośniacy wszczy- 
nają awanturę przeciw Serbii i Chor- 
wacji, które rzekomo dokonują czy- 
stek etnicznych i represjonują osoby 
pochodzenia bośniackiego. W tym 
czasie wywiad amerykański odkry- 






































wa duże zgromadzenie wojsk w re- 
jonach przygranicznych i ogłasza 
stan pogotowia dla swoich oddzia- 
łów w Niemczech i Włoszech. Gdy 
wojska bośniackie wkraczają do 
Serbii i Chorwacji, aby „bronić” swo- 
ich krajanów, zaczyna się zabawa. 
Prezydent USA oświadcza, że na- 
stąpił moment, atiy ostatecznie za- 
kończyć ten bezsensowny konflikt 
i w porozumieniu z ONZ kieruje do 
Bośni amerykańskie wojsko. Twoim 
zadaniem jest wspierać pozostałe 
jednostki znajdujące się w rejonie 
operacyjnym. Jako dowódca eska- 
dry, kierować będziesz zespołem od 
dwóch do czterech samolotów. 





Musisz patrolować wyznaczone 
obszary, czasem eskortować ze- 
spół B-52, wymiatać obce samoloty 
i atakować cele naziemne. Misje 
odbywają się według sprawdzone- 
go schematu: start, dolot do punktu, 
w którym można zacząć wykony- 
wać zadanie, zadanie i powrót do 
bazy. O ile podczas startu niewiele 
się dzieje, to w powietrzu zoba- 
czysz na radarze kilka grup samolo- 


tów, które wykonują swoje zadania. 
Jeśli przyjdzie ci eskortować bom- 
bowce, będziesz musiał zaczekać 
na nie we wskazanym punkcie, one 
operują z innej bazy. Gdy już zbli- 


żasz się do linii frontu, warto zasta- 
nowić się jaką taktykę przyjąć. Nie 
ma na przykład sensu atakować sa- 
molotów znajdujących się daleko 
od linii frontu. Najlepiej skupić się 
na wrogu stanowiącym bezpośred- 
nie zagrożenie dla ciebie lub prze- 
szkodę dla powodzenia misji. 

Podczas lotów patrolowych 
i eskortowych dobrze jest utrzymać 
wysoki pułap, aby nie martwić się 
rakietami ziemia-powietrze krótkie- 
go zasięgu. Gdy atakować bę- 
dziesz cele naziemne, warto zejść 
nisko nad ziemię jeszcze daleko 
przed celem i wyłączyć radar, aby 
wykorzystać właściwości stealth 
F-22. 

W prowadzeniu walki pomaga 
nie tylko bogate wyposażenie tego 
supersamolotu. Przede wszystkim 
jest to niebywale zwrotna i szybka 
maszyna. Bez specjalnego wysiłku 
można wejść w walce kołowej na 











ogon przeciwnika posługu- 
jącego się samolotem star- 
szego typu. Godnym prze- 
ciwnikiem F—22 są dopiero 
nowsze maszyny. Najgroź- 
niejsze samoloty to Su-37 
i MIG 1-42. Oczywiście 
sam sprzęt to nie wszystko. 
Kilka razy zdarzyło mi się 
prowadzić długą walkę ko- 
łową z naprawdę twardym przeciw- 
nikiem w samolocie MIG-29. Gdy 
zostaniesz już zaatakowany rakie- 
tami, jedyny ratunek w chaffach 
i flarach oraz w przemyślanych ma- 





newrach. Ciekawostką w iF-22 jest 
to, że ukończenie kampanii wcale 
nie wymaga odniesienia zwycię: 
stwa. Oczywiście najlepiej dać łup- 
nia wojskom Bośni, ale wystarczy 
na tyle utrzymać je w ryzach, żeby 
negocjatorzy ONZ mieli czas na wy- 
muszenie rozejmu na rządzie Bo- 
śni. Można też zostać pokonanym 
przez Bośniaków, co również spo- 
woduje zakończenie kampanii. 
INTERACTIVE MAGIC zadbało 
0 zestaw misji szkoleniowych. Jest 
ich co prawda niewiele, ale za to 





można je w dużym stopniu modyfi- 
kować. Można również grać po sie- 
ci, czy kabel/modem. Zabawa od- 
bywa się wtedy na trzy sposoby: 
dogfight, capture the flag i coopera- 
tive mode. Do dyspozycji jest rów- 
nież rozbudowany edytor scenariu- 
szy, którymi można dzielić się 
z przyjaciółmi. Do iF-22 dołączono 
szczegółową instrukcję, kartę refe- 
rencyjną z rozkładem klawiszy i ma- 
pę obszarów na których odbywają 
się walki. 


UWE 


Gdy tylko wzbijesz się w powie- 
trze i wykonasz pierwsze ruchy 
drążkiem, od razu zauważysz z ja- 
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ką precyzją możesz sterować 
swoim F22. Jeśli posiadasz ja- 
kieś doświadczenie w lataniu te- 
go typu zabawkami szybko na- 
uczysz się wykorzystywać możli- 
wości swojego samolotu. Pano- 
wanie nad maszyną ułatwia znacz- 
na ilość informacji, jaka dociera 
z otoczenia samolotu jak 
i z przyrządów pokłado- 
wych. Dzięki 





ciągowi 







samolot prowadzi 
się jak po sznurku. Do- 
piero w skrajnych fazach lotu 
trzeba liczyć się z kaprysami sa- 
molotu. Ale to tylko zwiększa re- 
alność symulacji. Systemy awio- 
niki zachowują się bardzo natu- 
ralnie. Radar może zgubić cel, 
gdy wykonywane są gwałtowne 
manewry. Niektóre samoloty po- 
sługujące się urządzeniami ECM 
potrafią same zniknąć z radaru 
i zwalić na głowę kilka podłuż- 
nych problemów. 





Osobną sprawą jest modelo- 
wanie terenu w iF-22. Tak jak 
wszystkie obiekty w całej grze, 
jest to trójwymiarowy model. 
Twórcy gry założyli jednak, że 
o ile samolot F-22 operować ma 
głównie z pułapu średniego i wy- 
sokiego, to nie potrzeba umiesz- 
czać wielkiej liczby detali 
w obiektach naziemnych. Uznali, 
że i sam teren nie musi wyglądać 
ekstra z niskiego pułapu. Nato- 
miast z wysokości kilku tysięcy 
stóp wygląda on po prostu ślicz- 
nie. Trzeba przyznać, że takie 
rozwiązanie może wzbudzić kon- 
trowersje wśród niektórych gra- 
czy. Z drugiej strony jednak 
w czasie intensywnego grania 
w iF-22 nigdy nie miała miejsca 
sytuacja, w której musiałbym 
zejść niżej. Każda gra wykorzy- 
stująca akcelerator 3D zyskuje 
mocno na wyglądzie, a engine 
gry ma kilka klatek na sekundę 
więcej do zaoferowania. Padob- 
nie jest z iF-22 . Tekstury wyglą- 
dają świetnie. Nawet gdy leci się 
nad samą ziemią, animacja jest 
płynna i pozwala na wykonywa- 
nie bardzo delikatnych manew- 
rów przy dużych prędkościach. 
Z pomocą akceleratora 3Dfx, 
każdy samolot czy obiekt na- 
ziemny obficie dymi, gdy jest 
uszkodzony. Przelot przez chmu- 
ry pówaźnie ogranicza widocz- 














ność, ale nie odbywa się to 
kosztem szybkości 


go 
z jaką generowa- Ź 


na jest grafi- 2/4 
ka. Sy- $ 
6” mulator 
, /_ IF-22 nie fa- 


woryzuje je- 
dynie posia- 
daczy kart ty- 
pu Monster 
3D. Dzięki te- 
mu, że gra dzia- 
ła pod  Win- 
dows'95 i wykorzystu- 





p- 


Optymalną konfiguracją dla 
iF-22 wydaje się Pentium 200, 
32 MB RAM i 3Dfx. Jednakże 
i bez akceleratora można śmiało 
w tę grę pogrywać. Dzięki Di- 
rectX, engine iF-22 samodzielnie 
rozpoznaje rozdzielczości z jakimi 
pracować może karta graficzna. 
Na Pentium 200 rozdzielczość 
640x480 wydaje się najlepsza. 
Dla Pentium 133 należy jednak 
znaczną część detali usunąć. 
Jest jednak pewien haczyk. 
Z trudnej do zrozumienia przyczy- 
ny iF-22 najwięcej wymaga od 












je Direct3D, posiadacze innych 
akceleratorów również będą mo- 
gli skorzystać. 

Odgłosy pochodzą od oryginal- 
nych silników zastosowanych 
w F-22. Oprawcy dźwiękowi IA 
pozyskali je z pierwszej ręki, czyli 
od firmy PrattaWhitney, produ- 
centa tychże. Nie mniej natural- 
nie brzmią odgłosy aerodyna- 
miczne i dźwięki pracy urządzeń 
pokładowych. Gdy przelecisz bli- 
sko innego samolotu, usłyszysz 
jego silnik, czasami można też 
usłyszeć odgłos dziatek, którymi 
przeciwnik strzela z niewielkiej 
odległości, natomiast jego odde- 
chu usłyszeć już się nie da. Piloci 
będący z tobą w eskadrze meldu- 
ją wykonanie każdego polecenia 
przez radio. 





systemu dyskowego komputera. 
Nie dość, że zalecana maksymal- 
na instalacja wymaga grubo po- 
nad 500MB (tak! ponad pięćset 
megabajtów) to jeszcze wszystko 
niemiłosiernie wolno się ładuje. 
Na tym nie koniec. Podczas wy- 
konywania misji dowolnego typu, 










program bez przerwy grzebie po 
dysku, dosłownie co kilka, kilka- 
naście sekund zapala się lampka 
twardziela. Jest to o tyle denerwu- 
jące, że gdy zaczniesz wchodzić 
w przechył, akurat wtedy gdy 
komputer zacznie mielić twardzie- 
lem, możesz obudzić się nagle le- 
cąc prosto w stronę ziemi. Nie ma 
z tym problemu, gdy leci się pro- 
stym kursem na dużej wysokości. 
Sytuacja staje się tym bardziej 
dokuczliwa, im więcej zdarzeń 
odbywa się jednocześnie. Szczy- 
tem jest walka powietrzna z jed- 
noczesnym wykorzystaniem 
wingmanów. Każda próbka 
dźwięku, fragment tekstury, czy 
diabli wiedzą czego jeszcze, po- 
woduje przy ich odczytywaniu 
chwilowe wstrzymanie wyświetla- 
nia akcji na ekranie. Jest to nie- 
stety bardzo poważny dyskom- 
fort, momentami podważający na- 
wet sens stosowania akceleratora 
3D. Niestety, nawet najbardziej 
śmiałe próby zmiany konfiguracji 
sprzętu i oprogramowania nie 
przyniosły oczekiwanych zmian 
w zachowaniu iF-22. Problemy 


z optymalizacją na taką skalę? | 


Może jakiś bug? 
„Jay Wilbur (współtwórca QU- 


AKE'a) powiedział kiedyś, że two- || 


rząc nową grę ma się dwie możli- 
wości: albo zoptymalizować ją tak, 
aby chodziła znośnie na przecięt- 
nym w danej chwili komputerze 
domowym, albo sprzedawać tę 


grę za $5000 i dołączać do każde- 
go egzemplarza gry maszynę na 
której można ją odpalić. Osobi- 
ście, jako klient, wolę tę pierwszą 
możliwość. 


Chociaż nie umiem się przy- 
zwyczaić do ciągłego szu- 
rania twardego dysku 
i stop klatek na ekranie, 
zachowałem ogólne do- 
bre wrażenie. Spora por- 
cja dobrej zabawy i facho- 
wych klimatów dla mania- 
ków wojskowych symula- 
cji lotniczych. iF-22 to 
gra zdecydowanie powy- 
żej średniej, warta swojej 
ceny. 
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+= „Czy to QUAKE czy nie QUAKE?" 
SPOEONIJCEZ CHI HIA 
ŁANŁEOTZLNAJIAUZCE 
se EELUDIENOA WACC OAZC 
- Ke UZO IENIWACWILENCCA 
IECUWACNN NAC CUTSAKICLCH 
POTWANUICYWZNNNACJNYC 
wszystkie pozostałe detale stworzone 
EDLZEKEJWICSSYLJLCUCE 
tek kodu poruszający pikselami, mamy 
OLZEWEJCE OWNCACENCLONE 
bo RAVEN zadbał o wiele technicznych 
i koncepcyjnych innowacji, wprowa- 
dzając do programu QUAKE rzeczy, 
OOEENIOSOEG IKA 
lonym. Jednak porównań i odniesień 
= uniknąć się nie da, więc sło- 
wo na Q będzie w niniejszej 

recenzji padać aż za często. 


E POCZYTAJ MI MAMO 


Nie trzeba tłumaczyć, czym 

w ogóle jest HEXEN. A HEXEN | 
27 Osadzona w świecie fan- 

|CDAENNEJCSAEL LE 

grze zręcznościowej, wła- 

EOWIEMUCEKUENNACYA 

warto przez chwilę spojrzeć 

= na intro, by dowiedzieć się, 

ORO LWZZGIEWUCEJRYA 

starczy, by zapoznać się z rolą jed- 

nego z czterech Odkupicieli, którzy, 

— ILOŁELEWIOWNIW TONE ES 

LUATEYCEOWAYCZAWLOJACJAI 

— trzeciemu z Serpent Riderów, spraw- 

WZUEEELUE O WYELOWIEYACH I 

Thyrion — Krainy Światła. Nie trzeba 

lepszej motywacji, kto zna gry HERE- 

TIC i HEXEN, od razu wychwyci tu 

znajome nutki. Koncept nie grzeszy 

CPILESHYCNIEWZANELCNY 

CZOBLWCIEKCOWUWUCWWCJA 

główny Zły padnie trupem. 

Owe cztery postacie, które są 

= zdolne przeciwstawić się Eido- 

lonowi, to Nekromanta, Pala- 

dyn, Krzyżowiec i Pani ASsas- 

sin. Każda z nich ma swe uni- 

a kalne zdolności, np. Zabój- 

- - czyni bezszelestnie się po- 

rusza, Nekromanta potrafi 

zabierać mordowanym prze- 

=" ciwnikom siłę i zdolności ma- 

ż giczne, Krzyżowiec z łatwością od- 

- najduje tajne przejścia, z kolei Paladyn 

jest bardzo odporny na ciosy, a niektó- 

re potrafi nawet absorbować w postaci 

LOPEUSKIECIAA ECHA 

„= hater zyskuje doświadczenie. Wa- 

ląc mieczem, szyjąc z kuszy 

—- czy plując czarami, postać 

uczy się celności i skutecz- 

ności, a im dalej zajdzie i im 

więcej odkryje, tym staje się zwin- 

— niejsza, może dalej i wyżej skakać. 

- PTO CZIEICACZE OSN CIA 

ne. odporność oraz chy- 

żość kroku. Ale 
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nie zapomnijmy też o kieszeni 
W LOCACUWELOWELOWUEEH 
zyn na przedmioty. Oprócz 
PLUJE CEOWANCECY 
cych takie zdolności, jak tele- 
portacja czy nietykalność, są 
to zwykłe „przygodówkowe” 








fanty, które nosi się przez jakiś czas, 
DAAONOWUNWOSJW NYCH 
EPK WEIESWIUICZNA 

O tym, co się dzieje w fantastycz- 
LUEWCE EN WELJEZAWICYZH 
cych na ścianach tabliczek oraz 
ra OCE ZKZ WIO CIECIE 
bo niejasne, albo apokaliptyczne, rza- 
CHOMELCW OT Sr EJ 
zajrzeć, | nie ma żartów, w paru miej- 
scach można utknąć. Zagadki wymy- 
ślono bardzo zamotane, ale o dziwo, 
są one przystępne nawet dla nieuważ- 
nego gracza. Pierwszych kilka 
kroków zwykle wykonuje się 
LECIEC NNJCLNWCI 
w każdym DOOM-klonie, tak 
KORE ENSJECENEKTJ JC 
zgowej penetracji pomiesz- 
czeń. Przedmioty zbiera się 
więc mimochodem, dopiero 
później przychodzą refleksje, 
co z nimi zrobić. W chwilach, 
gdy wszystkie znaki na ścia- 
nach i ziemi świadczą, że 
ugrzęzłeś na dobre, oddaj się 
EGAMOCNIEENU CYZEEYCNY CYNA 
trzebny jest już tylko krok by zagadkę 
UWAUJIEŁECĄ 

Dzięki takim szczegółom, gra nabie- 
ra cech lekkiego RPG, właśnie takiego 
jak DIABLO czy zręcznościowe ro- 
le-playing spotykane na konsolach. 
IESNEKLHNRC LN CIEECALNZEJ 
sująca i wciągająca, ba, wręcz nie po- 
zwalająca się oderwać. JeSt to bowiem 
ZELERSAZUUUNEJERA EW ZUJ 
dobre, co udało się wytworzyć w głów- 
nych DOOM-klonach, jest właśnie 
TCJOLICYZ WAY EEJUJEJ 


|ONEWIEWIOOJNE 

EU UCLEPAI2 (A PAU 

oddać wciskające w oparcie 
PCOCAICCWE NAN WELEMICCH 
kiem lecącego na mnie Upadłego Anio- 
ta, czy ból szyi wyciąganej przy sko- 
kach przez rozpadlinę. 





JB 
ka 
SPADEK PO BERNINIM... 

Najwięcej wysiłku przy tworzeniu tej 
CWC EWA NOZ WASTE NIKON CYA 


map. Tutaj możemy garściami czerpać 
USEMIWOCNANUNYZ EL TYE>4I0 





wie brakowało w QUAKE. Levele są 
przeogromne i rozbudowane, z wielo- 
WEROWIWNYCOEEWIAUYACIICIEY 
tentycznie zgubić! ldę o zakład, że 
w projektowaniu gry maczat palce 
spec od antyergononii, czyli utrudnia- 
nia życia spieszącemu się człowieko- 
wi, który nie może znaleźć tego jedne- 
go pokoju, gdzie widział zamknięte 
CZYTTEWA (APA ZAJICZE CEJ 
prawdziwi architekci. Wszystkie te 
OADJCENOWUNELYARYUCYCH 
krużganki... są dokładnie 
takie. jakie powinny 


W KICENZWOCWAACIEJSCH 
wrotem cztery scenerie, zupełnie róż- 
ne. Zaczynamy w klimatach średnio- 
wiecznych, na bezlitosnym pustkowiu, 
w otoczeniu zimnych murów zamku. 
Tam też odbędzie się finałowe starcie 
z Eidolonem, ale po drodze przyjdzie 
CENIE PACEWACIEHEJN AUE 
ICO (OAELNOJJCCNLESCONA 
prawdziwy popis zdolności architekto- 
nicznych twórców gry, doskonałości 
O WLWIEWCEONLCHNE CACY 
prawdziwego smaku, z jakim udekoro- 
wane są wnętrza. Trzeba jeszcze do- 
dać, że HEXEN 2 oprócz całej swojej 
bogatej treści, przede wszystkim 
wspaniale wygląda. Grafika jest czy- 
sta, ostra, dopieszczona w każdym 
Oy ZPIEJNELCEZCLCAWICMICIECEOJ 
kolejne zaprzeczenie zatęchiych piw- 


y= Ft 












nicznych klimatów z QUAKE, gdzie na 
ekranie dominowały odcienie czerni. 


FABAUHILLJE 


Krótko mówiąc: siekiera w dłoń i na 
oślep! Prawie wszystko oprócz ścian 
da się tu rozwalić. Ławy, stoły, krzesła, 
WEWLUENNI AFA OCCIE ZALICĄ 
beczki — z trzaskiem rozpadają się na 
CUZ ZSEE ELLE EWA) 
A UBOLEWIESENAEKOTAJCH 
po kawałku. podziwiając jak pięknie 
układa się na podłodze światło rzuca- 
LOCZAWIEPELEKATWACUANEA 
bronna owieczka, pasąca się spokoj- 
nie na łące, zbyt wspaniale rozpada się 
LELUENELENELANAYEN EH 
LOWE O PALCA 

Jednak tam, gdzie zaczyna się pra- 
ca, kończy się przyjemność. A robota 
jest ciężka, bo broń nie służy tu do po- 
CO OEULEWAWIICOWU COC 
Nawet najmniej groźne, zdawałoby się. 
EJEMNCERW Z EZZJCHOWEWAWICN NY 

pozbawić nas życia, gdy w roztar- 
gnieniu zapomnimy spojrzeć 
na podło- 


EEJESSCWTNWALEN NJ 
Z UOESEWITNCZJW NE 
ENOAWEALELENNOJEZCA 
NENCANENCTSICANA I 
nym, tym bardziej, że im dalej, 
tym trudniejsze i odporniejsze 
są potwory. Zwykli ryce- 
CNS AIC AK JE 
to pestka, gorzej gdy spotka 
CER EEIELCEJNIE CJA 
na. Czasem nie wystarczy rzu- 
cić magicznym granatem, by 
powalić najzwyklejszego kamiennego 
OOLENEKE ONZ NNUCHJE 
jego groźniejszy odpowiednik. Bez 
opanowania sztuki walki, czyli taktyki 
skutecznych ataków i szybkich uni- 
LOWA UCZUC HEICKAJYCYWIEJ 
| CETYSLOUCOILUJ SEE) 
klawiszu F2-Save. 


WUWEZZYA GOLU 3 


LOSE WZIELA 
OTEENLONUIAWAN NC CELU 
jąc, że inaczej na 
Gwiazdkę nie da 
OCEIEPAC NJ 
dobna sprawa 
SZEGO 
[ELLIE 
móc naprawdę 
podziwiać pięk- 
LOSIAJCLUJI 
iELOL (1 YA 
Eo SACO 
LEAR UZLU 
LOC AUEI 
SENEUELSUJOJ 
OLIS 
WEWN 
ESY ENO BELO JUAWNCJCIH 
LENO COOK LCJOCIOJ UCZA 
OWOLIOCAWIICCEALULCACA 
WAU OYLUJCRWCELCZZWCI 
tygodnie. A jednym z takich pewnia- 
OJESAIEENELZEICACJNE 
EEEE CHA CYSIA 
dyny zobaczyć wersję GL-HEXEN, 
aby zakochać się na zawsze. Albo 
lepiej nie, bo potem już nie da się 
patrzeć na „normalne”, skaczące 






LCZENN KIELICH ZEN 
OCICLCUTNA 


MULTIPLAYER? NIE, DZIĘKUJĘ 

Dzisiaj wszyscy są zgodni, że QU- 
LCZNTNOWrZIE YE ye) 
gracza byt klęską, zaś wieczny żywot 
zapewnił mu wspaniale rozwiązany 
LILIA (SPENCE 
nadzieję na eksplozję radości wszyst- 
kich maniaków sieci, bowiem zaim- 
EUENEWANETELOWCCZANNYA 





isko piłkarskie, pełne wściektych kibi- 
ców, rozdających ciosy na lewo i pra- 
wo. Kusze, granaty i miotane czary 
nie ratują sytuacji. Robi się po prostu 
CUDNE EWIENRCAINEGEL 
ktoś się przełamie i przekona do mul- 


SAB Z 


tiplayera, to nie będą to wete- 
rani QUAKE. 


LULU ZUMI 


Notkę genealogiczną z0- 
SEMUEULEK OWCZE 
tradycyjnie, na początku. 
Gdyby nie powstał QUAKE, 
WERONY AC 21 PALIO 
storia zaczęła się dwa lata 

>= temu, gdy ID SOFTWARE 
oderwało się od APOGEE 
i przyszło do GT INTERACTI- 









DULSJEDĘZEJDEAITO 

A URO LICCAWLUCH 

czyło to, co miało zrobić 

już dużo wcześniej, no i udało się. 
Ale los zemścił się na uciekinie- 
[CHIN DNICUESICZCZ WIO 
Wcześniej jednak RAVEN SO- 
ANZUESEZTCCWNENEJ NC 
prawo do użycia engine QUAKE 
w drugiej części HEXEN, nato- 
miast jeszcze inna firma, wyro- 
sła z zespołu autorów DUKE 
NUKEM, przygotowała dwa pa- 
kiety misji do QUAKE. Na tym 
całym zamieszaniu skorzystała 
jeszcze inna firma — ACTIM- 
OO NAJELENNZESCZ ACT 
z sennego wydawcy dwóch tytu- 
IWLELC SŁELIEWIEKIEWZOCH 
cego ogniem potwora, który ma 
teraz pod swoimi skrzydłami nie 
W LOLO NCZILIZCAŁAECIH 
LITTLE BIG ADVENTURE 2, 
















NETSTORM, NIGHTMARE 
CREATURES, DARK REIGN i SIN. 
WICCA COC 
" /, by zabrzmiał ostatni 
TELUCEZAKAUWJ 
DOC ZENCCI 
część QUAKE i spokoj- 
nie odniósłby sukces — 
EELIEKNCNESAWETULEU 
CHOCEOŁOJCUOKCOJCH 
WIELOKONEWZZICAEI 
i zupełnie inna gra. DO- 
OM-klonów niby jest dużo, 
ale tak naprawdę od czasów 
DUKE NUKEM 3D nie ma 
w co grać. Dlatego proponuję zapo- 
mnieć na chwilę o bożym świecie 
i zanurzyć się w świat HEXEN 2, bo 
naprawdę warto. 


liwość uczestnictwa 32 graczy. Ale 
ZUWIENEZPLINZJASCIC EG UH 
Gdy w QUAKE hasam po korytarzach 
z wyrzutnią rakiet pod pachą, czuję 
się wolny jak taczanka na stepie i mo- 
EECC CAC WAYILORZTWCYJ 
| LELOOLENNNYZNAC CELICC 
UALIŻ GIZA AOCIENATIE 
w zwarciu, na miecze i inną szlachet- 
ną, średniowieczną broń. Z deathmat- 
OWWOKIENA USC ZEHJ 


VE z projektem QUAKE. APOGEE się 
nie załamało i wyskoczyło z DUKE 


Martinez 
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rchiwum X jest bar- 

A dzo dobrym symbo- 

lem końca XX wieku. 
Fascynacja ufoludkami, jakiej ulegli 
wszyscy wielbiciele serialu, to przy- 
|| kład boomu nie mającego sobie rów- 
nych w naszej historii. Jak grzyby po 
deszczu zaczynają powstawać filmy 
o tematyce ufoludziej, pojawiają się 
książki oraz oczywiście gry. Nieła- 
twego zadania, jakim jest przedsta- 
wienie w miarę wiarygodnego boha- 
tera o zielonym odcieniu skóry, pod- 
jęła się firma ADVENTURESOFT, 
która uraczyła nas dwoma częściami 


CD-ROM PC, DYSKIETKI PC 3,5”, AMIGA, 


przygód młodego czarodzieja Simo- 
na. Gra zawierała sporą dawkę hu- 
moru, miała ciekawy scenariusz: 
i przez niektórych porównywana była 
do wielkiego hitu LUCASARTS = SE- 
CRET OF THE MONKEY ISLAND. 
SIMON THE SORCERER docze- 
kał się właśnie drugiej części, zaś 
trzecia ma ukazać się w 1998 roku 
(czyli już całkiem niedługo). Obecnie 
rodzice małego Szymona postano- 
wili uraczyć nas przygodami ofiaro- 


WARSZAWA AL. JEROZOLIMSKIE 2 


ENCYKLOPEDIE, SŁOWNIKI, 
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PlayStation. 
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KAŻDY TRAMWAJ 
W KIERUNKU PRAGI 
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wałego Feebla. Wcielimy się w po- 
stać ufoludka, który przypadkiem zo- 
stanie wplątany w czterokompakto- 
wą walkę z uzurpującym sobie pra- 
wo do władzy na jego rodzimej pla- 
necie mózgiem Omnibrainem, w na- 
stępstwie czego spowoduje prze- 
wrót nie mający sobie równych 


Sytuacja na planecie Feebla nie 
jest zbyt optymistyczna. Kto czytał 
„Rok 1984” Orwella, natychmiast 
rozpozna ten klimat. Wszędobyl- 


skie kamery monitorujące życie 
mieszkańców na całym globie (oraz 
w okolicznych systemach), bardzo 
surowy kodeks, wyznaczający każ- 
demu wyraźne miejsce w społe- 
czeństwie oraz bezlitosnych wyko- 
nawców woli Omnibraina — czarno 
odzianych sędziów, prokuratorów 
i katów w jednej osobie. 

Omnibrain jest władcą bezlitosnym 
i okrutnym, za jego sprawą na planecie 
panuje terror. | w ta piekło właśnie zo- 
staje rzucony gracz, bez żadnego przy- 
gotowania, może poza całkiem efek- 

townym intro. 

Myślicie, że rodzice są dla 
was okrutni, nie dając grać 
na komputerze po godzinie 
22? Że są niedobrzy, bo za- 
bierają klawiaturę, kiedy nie 
chcecie odrabiać lekcji? To 
zagrajcie w FEEBLE FILES. 


JESTEM FEEBLE 


Feeble jest naukowcem. 
Trochę zwariowanym, ale in- 














teligentnym, praworządnym 
oraz uczciwym i ma tylko 
jedno hobby — lubi odwie- 
dzać Ziemię. Czasami stra- 
szy ludzi w nocy, wypala 
swoim latającym spodkiem 
koła na polach, ale to 
w gruncie rzeczy porządny 
chłopak. Ma jednak pecha. 
Podczas pewnej wyprawy 
jego statek zostaje uszko- 
dzony, a co gorsza, Feeble 
przypadkowo niszczy też obserwa- 
torium swojego wydziału do spraw 
badań kosmicznych. Te dwa „dro- 
biazgi” stanowią bardzo poważne 
wykroczenia w kodeksie, który jasno 
określa, co mieszkańcom planety 





wolno, a czego nie. Feeble, który 
złamał ponadto jeszcze kilka innych 
kretyńskich przepisów, ma przed so- 
bą ponurą perspektywę resocjaliza- 
cji na planecie Cygnus Alpha. Jak 
każdy prawy obywatel, Feeble może 
jedynie westchnąć i poddać się woli 
tyrana Omnibraina. Jednak cudow- 
ny przypadek sprawia, że poznaje 
Dełores, rebeliantkę walczącą z re- 
żimem Omnibraina. Nasz bohater 
daje się porwać jej urokowi i przyłą- 
cza się do ruchu oporu, z lojalnego 
obywatela (jak wszystkich nazywa 





[Z 


wszechobecny Omnibrain) zmienia- 
jąc się w towarzysza. Tak oto Feeble 
rozpoczyna karierę bohatera, który 
dokona wielu odważnych czynów 
prowadzących ostatecznie do kon- 
frontacji z samym mózgiem i jego 






















































prawą ręką (sic!). Na koniec dowie 
się też, kto naprawdę ukrywa się za 
wolą Omnibraina. 


LALA LU 


FEEBLE FILES to przy- 
godówka w jak najlepszym 
tego słowa znaczeniu. Dużo 
ładnych, wyrenderowanych 
lokacji, ponad 60 osób, 
z którymi można nawiązać 
konwersację, masa przed- 
miotów oraz wielowątkowy 
scenariusz. Poza tym daw- 
ka świeżego humoru, liczne 
nawiązania do serii SIMON THE 
SORCERER (np. w salonie gier Fe- 
eble musi pograć na automacie 
z prostymi grami logicznymi zwią- 
zanymi z przygodami Szymona 
z poprzednich gier ADVENTURE- 
SOFT). W fabułę zgrabnie wplecio- 
no komizm sytuacyjny, odrobinę 
melodramatu oraz słuszną sprawę, 
w imię której walczy nasz bohater. 
Ta mieszanka powinna trafić w gu- 
sta zwolenników wysokich lotów 
rozrywki umysłowej. 
































To jednak drobiazgi w porównaniu 
z dużą miodnością gry. FEEBLE F|- 
LES potrafi wciągnąć na długo, tym 
bardziej że zagadki są dosyć ciekawe 








Akcja gry tozgrywa się 
na powierzchniach przeróż- 
nych planet, w różnych śro- 
dowiskach. Feeble. bardzo 
często zmienia swój strój 
(przebiera się między inny- 
mi za przedstawicielkę pici 
przeciwnej), Co ciekawe, 
nasze poczynania w grze 
śledzi specjalny komputer 
osobisty, który informuje 
nas o kolejnych narusze- 
niach przepisów Omnibra- 
ina. Całkiem zabawnie jest potem 
przeczytać o wszystkich (zapisywa- 
nych na bieżąco) przewinieniach 
naszego bohatera. Przynajmniej 
mnie to śmieszyło. 


FEEBLE FILES jest bardzo staran- 
nie przygotowaną grą. Grafika 
i dźwięk nie spadają poniżej normy. 
Grafika jest pseudo-trójwymiarowa, 
dźwięk czysty i wyraźny, a lektor pod- 
kładający głos bohatera dobrze 
wczuwa się w rolę. Ponadto w grze 
pojawia się dużo ładnych animacji, 
nieźle współgrających z całą resztą. 
Na tym tle trochę szwankuje anima- 
cja ruchu naszego bohatera w obrę- 
bie ekranu; w czasie wędrówki do wy- 
branego celu Feeble często wymija 
niewidoczne dla nas przeszkody, 
choć dociera na miejsce bez więk- 
szych kłopotów. Skoro już mowa 
o chodzeniu, to czasami są kłopoty 
ze znajdywaniem wejść do pomiesz- 
czeń (np. do kryjówki rebeliantów). 





(nie zawsze zgodne z ludzką logiką, 
ale przecież Feeble nie jest człowie- 
kiem) i nie rażą swoją sztucznością. 
Grze na plus zalicza się też nieli- 
niowość scenariusza oraz bardzo 
dobrze oddane sylwetki psycholo- 
giczne niektórych postaci (np. SAM 
— rebeliańcki psychopatyczny ro- 
bot-morderca czy luzacki, tępy 
członek ruchu oporu należący do ra- 
sy zmiennokształtnych, no i oczywi- 
ście Delores — twarda, nieprzejed- 
nana, ale bardzo oddana sprawie). 
O ile na początku Feeble'a nie da- 
rzyłem zbytnią sympatią, kilka 
wspólnych przygód wystarczyło, 
abym go polubił, A naprawdę miło 
jest grać postacią, którą się lubi. 
Banana Split 
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oznacza odnalezienie po przebyciu 
RE zdradliwych pułapek 

U Indy'ego, zaginionej pagody 
Mać w sercu południowoamery- 
kańskiej dżungli, gdzie oczekuje 
zgraja szubrawców, _ psubratów, 
ględnie złoczyńców o tajdackich 
metrykach, nie wspominając o szefie 
tego kręgu towarzyskiego, który 
pilnie pięknej przyjacjójki 
bohatera. 
leszczenie takich informacji 
po wstępie może grozić zlin- 
iem autora przez rozwście- 

























statnio święcą triumfy tyt 

O pokręcone,  wieloużytkowe 
i tączące w sobie kilka gatun 
ków naraz. Artykuł ten jest nie ty! 
recenzją samej gry, ale też instrul 
dla laików, jak mają pisać recenzji 
Zaczynać powinno się w mia 
możliwości i okoliczności od nii 
| mówiącego wstępu,  ogólni 
określającego temat recenzowanej 
gry. Możecie wykorzystać na przy- 
kład familiarną konstatację w ródza- 
ju: „można było się spodziewać, iż 
BROKEN SWORD doczeka się ko 
tynuacji” lub przypomnieć miłym czy- 
telnikom, że kiedyś istniało coś takie- 
go jak INDIANA JONES AND THE 
| FATE OF ATLANTIS, do czego 

BROKEN SWORD 2 jest dość po- 
| dobny. Uwaga — a s nie powin- 
no się przeciągać ponad mii 

1. Zaraz po wstępie trzeba rzucić 
garść ogólnych uwag bez wnikania 
w detale, na które przyjdzie jeszcze 
czas. Recenzent nie powinien za* 
pewne odkrywać  kulminacyjnych 
|| momentów gry, takich jak np. fakt, że 
|| „Smoking Mirror” nie jest wcale żad- 
nym „dymiącym lustrem”, tylko ideal- 
nie wypolerowaną płytą obsydianu, 
w której szamani Majów uwięzili bo- 
| ga zła— Tezcatlipoca. 

Jeszcze gorzej, kiedy recenzent 
zdradzi zakończenie gry, czyli roz- 

wiązanie intrygi, co w tym wypadku 














y wiedzieć na początku seria- 
-©0 stanie się z Olgierdem Halskim 
łatnim odcinku. 
Należy natomiast obowiązkowo 
wcipnie i ze smakiem odkrywać 
piki gry, wykorzystując: stopniowa- 
lapięcia i atrakcji. Wypadałoby 
znęcić zblazowanych, niechęt- 
rnących przez teksty czytelni- 
ków informacj ją, że główny bohater — 
George Stobbard po przybyciu do 
ryża staje się świadkiem porwania 
cole — swej uroczej (bardziej sek- 
lej niż w pierwszej części itp.) 
jerki. 
az cała sztuka polega na wy- 
sponowaniu dynamiki akcji po- 
przez efektowną jej prezentację: 
George wyrusza w pościg za pory- 
waczafmi, uwalnia Nicole i... cholera, 
dziura w scenariuszu, bo nie wiado- 
ma z niniejszego tekstu po co, ale 
oboje wyruszają da Ameryki Łaciń- 
skiej w poszukiwaniu prastarego ka- 
mienia obrzędowego Majów, którego 
również poszukują porywacze i też 
nie wiadomo dlaczego... Zabieg ten 
ma na celu pobudzić ciekawość czy- 
nika i zainteresować go fabułą gry. 
Dlatego trzeba w tym miejscu prze- 
i oględnie zmienić temat, żeby 































































: _ a) nadchodzi najlepszy moment, 


dy y uderzyć w memuary i odkryć za- 


lenia wstecz. | tak: grupę REVO- 
UTION znamy już z czasów gier 





amnigowych, kiedy to zapodawała 
cuda w rodzaju LURE OF THE 
TEMPTRESS i BENEATH THE 
STEEL SKY. Półtora roku temu ci 
brytyjscy chłopcy, pod dowództwem 
weterana produkcji gier Charlesa 
Cecila, stworzyli BROKEN SWORD, 
która to gra jest kamieniem milowym 
w dziejach gier przygodowych i któ- 
rej kontynuacji wreszcie się docze- 
kaliśmy, by drżącymi palcami niniej- 
szym ją zrecenzować jako jedni 
z pierwszych na świecie, co dobrze 
wpłynie na sprzedaż pismą i da au- 
torowi szansę na podwyżkę. 

b) wylać na czytelnika ogrom 


Uczuć, wrażeń | przeżyć dostarczo- 


nych przez produkt REVOLUTION. 
Zachwalać profesjonalizm, miod- 
ność, grafikę i nowatorstwo (elemen- 
ty, których w grach przygodowych 


dotąd nie było) oraz płynną anima- 
cję. Wypadałoby wspomnieć o wie|- 
gachnych terenach, które opracowa- 
no w najdrobniejszych detalach. 
Wskazane jest zakreślić ogrom trudu 
i przyjemności kryjących się W roz= 


_grywce, a następnie przyciąć suchą 


informacją, że autor ukończył tego 
kolosa w 3 dni, co lakonicznie, ale 


„dobitnie świadczy o jego profesjona- 


lizmie | poświęceniu. Podając prze- 
pis na dramatyczne ukończenie 
ostatniego poziomu wypada zataić 
fakt dwóch załamań nerwowych, 
czterokrotnej _ lektury / instrukcji 
i dwóch telefonów do autorów gry 
z rozpaczliwymi błaganiami, co robić: 
dalej. Niech BROKEN SWORD 2 bę- 
dzie typowym przykładem gry, w któ- 
rej recenzent może błysnąć wiado- 
mościami zwykłym . śmiertelnikom 
niedostępnymi, np. sprawozdaniem 
z ataku George'a na spodenki wrzy- 








nające się w umięśnioną pu- 
pę dzikusa czy opisem siły 
wdzięków Nicole przy okra- 
daniu londyńskiej wystawy. 

Wariant „a” należy rozwią- 
zać przywołaniem atmosfery 
gry (prawie zawsze jest 
mroczna, w przeciwnym ra- 
zie można o tym nie wspomi- 
nać) i przekonać czytelnika, 
że taka interpretacja klimatu jest je- 
dynie słuszna, gdyż została dogłęb- 
nie zbadana. 


Wariant „b” trzeba zwieńczyć 


uogólnieniem, nazywając charakter 
tak sfabularyzowanej gry. 

3. Teraz najkarkołomniejsze, bo 
wypada podać garść suchych fak= 
tów tak, aby czytelnik nie zrezygnó- 











wał z lektury przed upiywem 12 se- 
kund. BROKEN SWORD 2 to gra 
przygodowa i klasyczna, w której 
gracz schizofrenicznie (patologie 
pobudzają wyobraźnię) steruje na 
przemian piękną Francuzką i pięk- 
nym Amerykaninem. On kręci się ra- 
czej po dżungli, jej kręcenie tym 
i owym lepiej wychodzi w Europie. 
Celem obojga jest odnalezienie 
trzech kamieni Majów zanim dokona 
tego ekipa łajdaków, którzy chcą na 








„dymiącym zwierciadle” przywołać 
Majowego boga śmierci, Jeśli jedna 
z postaci skończy swój „poziom”, 
gracz przejmuje wówczas rolę dru- 
giej, by zrobić to samo. Całość po= 
segmentowanych przygód mieści 
się na 2 kompaktach i... trzeba za- 
brać trzeci kamień. ż 

4. „Rozrywka nade wszystko” 
przyświeca wszystkim czytelnikom 
pism growych i nie wolno w żad- 
nym wypadku tego zmieniać. Trze- 
ba podać dane techniczne 
o dźwięku, grafice, engine 3D itp. 
w tonie podsycającym głód rozpu- 
sty. W sytuacjach awaryjnych, za- 
wsze można posłużyć się nie- 
śmiertelnymi określeniami typu: 
grafika wspaniała, muzyka świet- 






































syntez, grze brakuje elementów 
symulatora i platformówki, bo tych 
bardzo brakowało mi podczas za- 
bawy. Razi ponadto miałkość hi- 
storyjki (pieprzona pkultura). 
Część pierwsza koncypowana była 
dość poważnie, emanowała wielką 
tajemnicą Templariuszy, dwójka 
natomiast jest zbyt ludyczna 
i w duchu parodii Indiany Jonesa, 
w której próżno by szukać szczyp- 
ty realizmu czy eschatologii. 

Teraz trzeba się asekurować, na 
wypadek gdyby gra odniosła świato- 
wy sukces. Wady mogą być uzna- 
wane przez niektórych za zalety i mi- 
mo że nikomu podobać się nie mo- 
gą, to na pewno są tacy, którym się 
spodobają. Zawsze coś się znajdzie, 











ią przygodówką, ale zawsze 
pozostanie kopią swego star- 
szego brata (w tym przypadku 
unikaj słowa: klon). Młody ni- 
gdy nie ma lekko, więc warto 
by potrząsnąć kiesą, żeby mu 
ulżyć”... lub coś w tym stylu. 
W drugim przypadku obo- 
wiązuje zasada: wszystko do wora 
i z recenzenta przeobrażamy się w pa- 
cjenta wziętego psychoanalityka, pi- 
sząc: „matka mnie nie biła, ale brat 
i owszem, potem sikałem w majtki 
w przedszkolu i dlatego panicznie boję 
się samolotów” co w przełożeniu na 
swordowanie wyglądać będzie tak: 
„BROKEN SWORD 2 jest bogato 
przyprawionym uzupełnieniem, które 
z pewnością nie przynosi poprzedni- 












na, dźwięk perfekcyjny, aura nie= 
samowita, lepszych nie widziałem. 


5. Podkreślając swój autorytet, 


należy następnie wytknąć wady. 
Jeśli nie widzimy żadnej, gra nam 
się podoba, a nie wypada dać 
10/0, bo to nieprofesjonalne, trze- 
ba dać w klepsydrze 8/10 i próbo- 
wać to uzasadnić używając słów 
„niestety” i „jednak”. Od kontynu- 
acji BROKEN SWORD oczekiwa- 
łem nieco więcej niż tylko dysku 
z informacjami, pozbawionego ja- 
kichś niespodzianek na miarę XXI 
wieku. Wprawdzie miło, że autorzy. 
przydzielili postaciom cienie | zro- 
bili tyle przestrzeni, ale to za mało, 
żeby rzucić na kolana. W dobie 








wystarczy tylko chcieć coś wytknąć 
— prawda, rodzice i nauczyciele? 

6. Mam 7169 znaków, a to stanow- 
czo za mało, żeby już zainkasować 
pelną wierszówkę za 2 strony recenzji, 
więc trzeba porównać grę do jakiejś 


bliżej niesprecyzowanej, najlepiej 
mentalnej rzeczywistości, ciężaru by- 
tu, przedwczesnego wytrysku lub bó- 
lów poporodowych. Zważywszy na 
niedojrzałość płciową odbiorców, 
można się ograniczyć do porównań 
mniej ekwilibrystycznych — np. poła- 
manych joysticków, rozbitych monito- 
rów, notorycznych zwieszek, posypa- 
nych twardzieli. Trzeba jedynie uwa: 
żać, bo nadmierna gorliwość w wyli- 


8/10, co byłoby w przypadku BS 2 
dalece niepożądane. 

7. Po umiejętnej woltyżerce, czas 
przejść do podsumowania, które 
w zależności od miejsca, jakie pozo- 
stało, może być krótkie, celne i meta- 
foryczne lub rozlazłe, pedantyczne 
i upierdliwe. W pierwszym przypad- 
ku potrzebna jest błyskotliwa puenta: 
„BROKEN SWORD 2 jest wyśmieni- 


czaniu uzasadni ocenę 3/10, a nie- 





kowi ujmy, ale chluby też nie za wiele. 
Jak zresztą byłoby to możliwe, skoro 
jest prawie taki sam, tyle że tu i ówdzie 
całkiem inny i w tym właśnie skrywa 
się paradoks postępu, który jak wiado- 
mo nie postępuje, tylko się cofa. 
Aw ogóle to BROKEN SWORD 2 jest 
dobry, choć podobny, ale nie za wiele 
wnosi, natomiast wynieść nie nowego 
też się nie da, bo w tym roku to prawie 
żadnej konkurencji, choć co numer 
mamy przygodówkę powyżej 8/10 
i dwa solutiony. Ostatnia nadzieja 
w MONKEY ISLAND 8, ale trzeba tro- 
chę poczekać. Tymczasem REVOLU- 
TION zna się na rzeczy i wie jak zrobić 
dobrą grę przygodową (BROKEN 













SWORD 2), w którą następ- 
nie każdy miłośnik przygodó- 
wek powinien zagrać i być za- 
dowolony przez październik, | 
listopad i grudzień, bo po 
świętach może wydadzą coś 
lepszego, a na razie miłośnicy: 
mogą być z BROKEN 
SWORD 2 dumni.” 

Dobrze jest często powta- 
rzać nazwę recenzowanej gry 
tak, aby zasypiający czytelnicy nie 
stracili orientacji i by było dla nich ja- 
sne, © czym od kwadransa bredzi re- 
cenzent. Proceder należy przeciągać 
do chwili, aż edytor tekstowy recen- | 
zenta wyświetli pożądaną ilość zna- 
ków, co właśnie za chwilę, na przykład, 
a nawet już teraz, wyświetlił mnie. 
Mamoulian 
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wórcy przygodówek od dłuż- 
T== już czasu starają się 
przyciągnąć graczy najróżniej 
szymi, dziwnymi pomysłami. Któż to 
nie był już bohaterem przygodówki? 
Nie musimy sięgać daleko, wystarczy 
zerknąć do poprzedniego numeru SS 
na recenzję gry ANIMAL, w której kie- 
rujemy kiełbaską pepperoni. W VO- 
ODOO KID towarzyszymy chłopcu, 
ale od czasu do czasu wcielamy się 
także w jego ducha i w tej postaci 
rozwiązujemy problemy. 

Nasz bohater nosi swój tytułowy 
przydomek bynajmniej nie dlatego, że 
jest fanem najnowszego chipu graficz- 
nego voodoo. Został on uwięziony 
przez złego i podstępnego Barona Sa: 
turdaya trudniącego się niecnym pro- 

cederem zabierania ludziom dusz, 
które później więzi na swoim statku. 
Swojej czarnej magii użył także prze- 
ciwko naszemu miłemu chłopczyko- 
«wii... popełnił duży błąd. Nie od dziś 
bowiem wiadomo, że nie należy za- 
dzierać z małymi i niewinnie wyglą- 
dającymi chłopcami. Baron chyba 
jednak nie miał zbyt dużego do- 
świadczenia z młodzieżą. Poza tym 
pochłonął go bez reszty pewien zło- 
wieszczy plan. Postanowił mianowicie 
zawieźć swych pasażerów na wyspę, 
z której nikt już nie ucieknie. | oto poja: 
wia się przed nami zadanie: musimy 
tak pokierować poczynaniami chłop- 
ca, żeby nie tylko pokonał Barona, 


ale także odnalazł kawałki mapy, która 
pomoże wrócić mu do domu. 

Cała przygodówka utrzymana jest 
w konwencji lekkiego horroru, bo nie 
brak tu zarówno elementów grozy, jak 
i czarnego humoru. O dziwo, to połą- 
czenie wyszło całkiem dobrze. Poziom 
trudności zagadek jest wyrównany 
a nie są one zbyt skomplikowane, mo- 
że nieliczne. Są to jednak problemy, 


które można rozwiązać, wysilając swe 
szare komórki, a nie bezsensownie 
używając wszystkich przedmiotów. Je- 
żeli jednak oczekujecie od VOODOO 
KID wielu godzin gry, to możecie srogo 
się zawieść. Produkt ten gwarantuje je- 
dynie kilka, najwyżej kilkanaście godzin 
zabawy, za to bardzo emocjonującej. 
Ma na to wpływ także fakt, że do trady- 
Gyjnej przygodówki dodano jeszcze 
elementy logiczne i zręcznościowe. 
Sterownik VOODOO KID 
powinien nosić tytuł najlepsze- 
go  przyjacieła miłośników 
przygodówek. Zapomnijcie 
0 mozolnym przeczesywaniu 
ekranu w poszukiwaniu malut- 
kich przedmiotów. Tu nie bę- 
dziecie mieli tego rodzaju pro- 
blemów. Jest to miłą odmianą 
od gier, których ukończenie 
zabiera miesiące ze względu 
na walkę z interfejsem. 
Oprawa graficzna i muzyczna są do- 
brze dobrane i współtworzą nieco 


straszny klimat. Muszę się przyznać, że 
nie sądziłam, iż VOODOO KID może mi 
sprawić tak miłą niespodziankę. Okaza- 
ło się, że krótka fabuła nie przeszkodzi- 
ła mi w dobrej zabawie. Była to miła od- 
miana po różnych „ambitnych” produk- 
tach, których twórcy myślą tylko o tym, 
jak uniemożliwić ukończenie gry. 

Dla tych wszystkich, którzy także 
poddadzą się urokowi VOODOO KID, 
przygotowałam krótki poradnik. 


LWAZLCNIU 


Zdziwiłem się, gdy zamiast w swoim 
pokoju, obudziłem się na jakimś ob- 
skurnym statku. Pełno tu było 
pajęczyn i podejrzanego ro- 
bactwa. Pierwszą osobą, którą 
spotkałem, był dziwaczny lo- 


kaj. Od niego dowiedziałem się, że 
wszystkie obecne na statku istoty 
(a więc i ja) są więźniami n lego 
Barona Saturdaya. Wyglądało jednak 
nato, że tylko ja byłem żywym człowie- 
kiem... Trochę mnie ta wiadomość 
zmroziła, ale szybko się pozbierałem. 
Postanowiłem uciec z tego przeklętego 
statku-widma. 

W ścianie zauważyłem dźwignię, 
a ponieważ nie mam wzrostu koszyka- 
rza, przysunąłem sobie do ściany 
skrzynkę i potem spokojnie uwiesiłem 
się na dźwigni. Dzięki temu na dziura: 
wej podłodze pojawił się pomost, a na 
nim wiadro z wodą. Na stole leżały pla- 
ny, z których dowiedziałem się, jak 
zrobić odlew medalionu. Po- 

szukałem odpowiednich 
składników, czyli wo- 


wszystko zmieszałem w for- 
mie na stole. W ten sprytny 
sposób stałem się szczęśli- 
wym posiadaczem glinianego 
medalionu. 

Postanowiłem zwiedzić tak- 
że drugą stronę pokoju. Nie 
byłbym sobą, gdybym nie 
spróbował otworzyć skrzyni ze 

skarbami. Utożyłem układankę przy 
zamku i zabrałem cylinder, flet i tajem- 
niczą rzecz. W rogu pokoju zauważy- 
tem liny, które jednak po każdym do- 
tknięciu zamieniały się w węże. Przy- 
pomniałem sobie starą sztuczkę takira 
| zagrałem im na flecie. Rezultat był 


wręcz odwrotny, bo lina oplątała mnie 
tak, że nie mogłem nic zrobić. Całe 
szczęście, że miałem ów tajemniczy 
przedmiot. Użyłem go i dzięki temu mój 
duch opuścił ciało. Pomyszkowałem 
w pokoju zabitym deskami i dowiedzia- 
łem się ze starej książki, że teraz mogę 
rozkazywać wężom. Spokojnie wróci- 
tem więc do ciała i zagrałem na flecie. 
W ten właśnie sposób znów stałem się 
wolny. W zwoju lin znalazłem kość, któ- 
ra jak ulał pasowała do zepsutej drabi- 
ny stojącej w kącie. Jeszcze tylko po- 
mogłem lokajowi Barona, który szukał 
jego cylindra. Z wdzięczności opowie- 
dział mi, że podły Sobota skierował 
swój statek w kierunku równie jak on 
podejrzanej wyspy, z której nikt już się 
nie wydostanie. Jedyne co mogłem 
zrobić, to odszukać kawałki starej ma- 
py, pokonać Barona i skierować statek 
na dobry kurs, Nic prostszego, zwłasz- 
cza że lokaj podarował mi pierwsze ka- 
wałki mapy. Naprawiłem drabinę i prze- 
dostałem się na wyższy pokład. 


DUKAN 


W pokoju poprosił mnie o pomoc 

uwięziony człowiek (hm, czy na pewno 

był on jeszcze człowiekiem?). Nie 

za bardzo wiedziałem jak mu 
pomóc, "ZSEE 





ale postanowiłem pomysz- 
kować w pokoju i nawet udało mi 
się otworzyć luk (chyba wywołałem 
tym silny przeciąg, bo w dalszej części 
pomieszczenia spadło coś ciężkiego). 
Zwiedziłem także drugą stronę pokoju. 
Ze stołu zabrałem nóż, a w starej książ- 
ce przeczytałem legendę o magicznych 
butach. Odciąłem nożem wiszącą lam- 
pę i zabrałem ją ze sobą. Zapaliłem od 
niej świeczki na stole przy kracie, a po- 
tem tak zmieszałem ze sobą różnoko- 
lorowy wosk ze świec, by otrzymać taki 
sam kolor, jaki miała pieczęć, Dzięki te- 
mu wypuściłem uwięzioną istotę i otrzy- 
małem następne kawałki mapy. 


SYPIALNIA ZIELONYCH LUDZI 


Tutaj było trochę niebezpiecznie, 
bo na łóżkach spali zombie. Wyglądali 
tak, jakby mieli się obudzić nawet na 











ciche skrzypnięcie deski w podłodze. 
Starając się zachowywać jak najci- 
szej, zabrałem ze skrzyni łom, a na 
drugą stronę pokoju przedostałem się. 
dzięki odciętemu z choinki sznurowi. 
Tutaj, po rozgnieceniu kilku karalu- 
chów, zostałem właścicielem magicz- 
nych butów. Następnie pociągnąłem 
za dźwignię na szafie i złożyło się łóż- 
ko, pod którym znalazłem dwa zakoń- 
czenia topora. 









___ Następny pokój wyglądał jak skła- 
dzik niepotrzebnych mo- 
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bo drogę zagradzało mi całe 
stado szczurów. Musiałem zna- 
leźć jakiś sposób na pokonanie tych 
miłych zwierzątek. Pod workiem ze 
zbożem był właz, który otworzyłem 
iomem. Wyciągnąłem z niego sprosz- 
kowane kości i łańcuch. Ten ostatni 
zawiesiłem na haku i przeskoczytem 





dzięki temu nad zgłodniałymi zwie- 
rzątkami. 


LUKI 


Z szatki kuchennej zabrałem śrubo- 
kręt, a potem pozwoliłem na to, żeby 
ujawnił się mój wielki talent kulinarny. 
Na stole wrzuciłem do dwóch foremek 

















sproszkowane kości 
i galaretkę ze stołu. Dzięki temu po- 
wstało ciasteczko w kształcie papugi. 
Być może przyda mi się, gdy będę 
bardzo głodny. Na podłodze leżała 
dźwignia, którą umieściłem w odpo- 
wiednim miejscu w tosterze i taśma 
zaczęła się przesuwać. Następnie uło- 
żyłem prawidłowo trybiki maszyny 
(pomógł mi fakt, że tryby te 
zostawiły w maszynie drobne 
ślady) i przejście stanęło 
otworem. Położyłem się na 
taśmie i w ten sposób przedo- 
stałem do drugiego pokoju. 


UA 


Wyglądało na to, że znala- 
złem się w dziwnej jadalni. 
Wziąłem leżący na szafce 
młotek i rozbiłem drzwi kre- 





densu. Wyciągnątem z niego rzecz po- 
dobną do tej, która pomogła mojej du- 
Szy wydostać się z ciała oraz wodę. Ta 
ostatnia bardzo przydała się spragnio- 
nemu lokajowi, który czekał na mnie 
przy kominku. Okazało się jednak, że 
popełniłem błąd. Lokaj zgasił ogień 
w kominku, a mnie uwięził w zaklętym 
kręgu ognia (głupi sługusł). Ale ja do- 
skonale wiedziałem, jak mogę uwolnić 
swoją duszę. Poszybowała ona przez 
kominek do demonicznej łazienki. Pa- 
tączyta ze sobą rury i woda zalała krąg 
ognia. Już w postaci ludzkiej wdrapa- 
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drabinie na pokład. 


ALU 


Na pulpicie leżała poduszeczka na 
Szpileczki, a w beczce znalazłem piłę. 
Przy pomocy kabestanu zwinąłem ża- - 
giel tarasujący przejście na dziób statku. 
Nakarmiłem Kościaną Papugę ciastecz- 
klem i dowiedziałem się od niej, jak po- 
konać Barona. Przypadkowo wszedłem 
w rozlany na pokładzie pudding i w ta- 
jemniczy sposób przeniosłem się na 
górny pokład. Tutaj szybko rozprawi- 
łem się z napastliwymi zombie i kiedy 
wróciłem tu jeszcze raz, stałem się 
właścicielem mydła (kosztowało 
mnie to trochę zachodu). Podaro- 
wałem je miłemu kapitanowi, które- 
mu noga ugrzęzła w kracie na pokła- 
dzie. Dzięki temu" bardzo szybko się 
uwolnił i odleciał, a ja dostałem od niego 
następne kawałki mapy i przedmiot do 
wyzwalania duszy. Okazało się jednak, 
że taka wymiana ma też swoje ujemne 
strony: teraz ja znalaziem się w pułapce 
trąby powietrznej. | znowu przydała mi 
się tajemnicza rzecz: mój duch urato- 
wał mnie z opresji. Poszybował 
do kabiny samego Barona, 
znalazł w niej resztę mapy 
i uruchomił Kompas. Zainte- 
resowała go też kolejna ma- 
giczna książka, wiszący na ścianie 
worek z prochem oraz dziwny ptak 
w klatce. Ptaszek sprawił, że mój 
duch obsypany został prochem 
i trochę bardziej „zapalił” się do ca- - 
tej sprawy. Mogłem teraz powrócić 
do swojej dawnej postaci. 

Znowu odwiedziłem góry po- 
kład, naprawiłem śrubokrętem 
maszynę do ostrzenia noży. Piłą 
odpiłowałem kijek z czaszką i po- 
tączyłem go z końcówkami od to- 








> Całość wyostrzyłem na ma- + 


szynie. Stałem się właścicielem — 
pierwszego na świecie haka do 
wspinaczki, który został wyprodu- 
kowany domową metodą. Na dol- 
nym pokładzie położyłem 
mapę na pulpicie i 
oczekiwałem  kapita- 

na. Potem wszedłem 

na maszt za pomocą za- 
ostrzonych „toporów* i ma- 
gicznych butów. 


Tutaj czyhał na mnie 
podły Baron, ale miałem 
wszystko, żeby go poko- 
nać. Obwiązany liną powędrowałem 
na reję. Tutaj ukryta była moja wosko- 
wa figurka, w którą Baron powbijał 
szpileczki. Dzięki temu trzymał mnie: 
uwięzionego na tym statku! Wyciągną- 
łem je za pomocą poduszeczki do szpi- 
lek i laleczka rozpłynęła się! Bytem 
wolny! Jeszcze tylko musiałem poko- 
nać Barona. Ale pamiętając wskazów- 
ki Papugi, nie mogłem przegrać. 
Krupik 


Infogrames 


DYSTRYBUTOR PC — MIRAGE CENA: -Po 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC DOS/WIN'95 Min. 486 DX2/66, 6 ME RAM 


OCENA: 7/10 


ŚKORET STAWIE 550 l 


eran eat r rrr error arae nan ena 

















to część druga opisu 
0) LBA2. Nie wchodź do 
statku, tylko wyjdź na ze- 
wnątrz i idź do windy. Przeleć na 
PLUCECEUOEJAMY CTS ALCH 
dy już tam będziesz. Zabij straż- 
nika, zabierz klucz, otwórz nim 
skrzynię i zgarnij jej zawartość. 
KUC OWA UO AJCIENNOCWIEN 
POCWAOZAJ NOK ZUCENAICH 
caj do statku kosmicznego 
i startuj. Po wylądowaniu bę- 
dziesz mógł skorzystać ze ska- 
GLCICNLACZICANLICENsJE8 
bierzesz, nikt nie będzie wie- 
dział, że nie jesteś obcym, więc 
Lilo -Cy4E] ofe] JKA EYAL LI 
rozmawiać. Idź do budki, a kiedy 
już nie będziesz miat na sobie 
ELGIELPLCWEZ CIE UCYZIL CENNE) 
północnej ścianie jest mapa — 
rzuć na nią okiem. Dowiesz się 
z niej gdzie jest Baladino. 
Wszystkie przyciski przełącz na 
zielone i idź do celi, gdzie prze- 
trzymywany jest  Baladino 
z kumplem. Teraz zwiewaj i pro- 
DOLE ZEN Ge CEERIEJCCW 
LELSKENCOCEKICEZETWALELUCT NU 
| OOOWLENJELOJON=CUENA 
Kiedy trochę popytasz, okaże 
się, że jedyną osobą, która może 
LE CORAELENA GCSELUKIC 
pijak. W dodatku każe ci słono 
za to zapłacić. Poszperaj 
w śmietnikach i innych miej- 
scach aż uzbierasz 7 zlitos. Te- 
|CCAUTIE CA COCNNICJrA-9 
(CC NUIEIKOCJORINFAWA 
granym kluczem idź do złotego 
pokoju i zakręć kotem fortuny. 
Czas na małą zemstę — znowu 
pozbieraj kasę, wróć do kasyna 
i graj aż zdobędziesz 75 — 80 zli- 
tos. Wracaj do pokoju i zacznij 
LEWEIELNOSZENAO A CIUWECH 
— nie będzie łatwo, ale z pomocą 
zaklęcia ochronnego powinno ci 
się udać. Po wygranej okaże się, 
że mógłbyś pomknąć do nowe- 
go miejsca, gdyby twój jetpack 
miat dostateczną moc. Wracaj 
do marynarza, który zabierze cię 
na wyspę, z której podobno po- 
chodzi Ciemny Mnich. Strażnicy 
rozpoznają cię i będziesz musiai 
przebijać się na samą górę, 
gdzie pogadasz z uchodźcą 
FAUEDALWICKAK NZ Ce) 
Mike'a (z baru w bazie) zabierze 
ELE A 
Wracaj do bazy i w barze po- 
| DEJKILILCENE CITI 
browolnie ci go nie wskażą — 


skop ich trochę. Kiedy wreszcie 
zabijesz strażnika z kluczem, idź 
na górę do pokoju, w którym 
jest Mike. Okaże się, że on sam 
nie może cię zabrać, ale pewna 
osoba z hotelu na górze może to 





































zrobić. Teraz pora na odnalezie- 
nie paliwa do jetpacka. Pogadaj 
z właścicielem stacji, a potem 
poproś taksówkarza, żeby za- 
CIRCLE CIA OCUE ALEI 
UE EMI CYZNTCNŁZAZAZAI 
czegoś szukają. Pójdź do przy- 
chodni i porozmawiaj z dziec- 
LC LC CZCZONE) 
zabrała mu klucz. Kup więc kilof 
i wracaj do rafinerii. Tam wyko- 
MZEWCELUCESOWNAJAK CY 
do środka. Caty czas uważaj na 
ZEE AROWWCOCICEHIŁZLNLCH 
jąc ich dopływ brnij aż zoba- 
(A TANCILCZA SCE IsycH 
Wyłącz dopływ pary i załatw na- 
UCZE CJJATT ATE 
możesz zdobyć rzucając kulą — 
naprowadza się na niego. Weź 
OWA LEAWICEZACULOIKCIJCI 
|-EIELILSA ENIE JCULININZS 
packa tak, że będziesz 
mógł już dostać się do 
hotelu. Zabij strażników 
pilnujących mostu, do- 
OCUIIENIERYWALCEYLEŃ 
przeleć nad rzeką na dru- 
EEEUOAJSCTITJCZE! 
na górę. Hotelowy nie 
będzie chciat cię wpu- 
ścić — zabij go i zabierz 
mu klucz. Na miejscu po- 
szukaj Johnny'ego Roc- 
LOCWNCOGJ AA SEZEICEA 


pójdź za nim kiedy o to poprosi. 
On też nie będzie mógi zabrać 








HELENA GEIEMYCEOS LICO 
z upominkami jest tą osobą, 
UO ENY ZNP CCIE A 
ścień, który będzie dowodem na 
LONŁESC CZACYJELTCWANT GT 
Ciemnego Mnicha. Wracaj więc 


LEPIEJ SICEACIEJICH 
NAN CCA CEJIODWNICH 
ścień oraz kup Memory Revie- 
wer. Spotkasz się z innymi rebe- 
UEOCELIAOAWZCNECZJNIJ 
sją na Wyspę Francosa. Dosta- 
LESZNO NOJUWEACESOWCH 
Udaj się na Wyspę Uroczystości 
(SELEKCJA CJ (EFA 
na górę. Obok budynku jest 
szczyt wulkanu, na jetpacku 
COEHLEGNCUCNKOCEA CCA 
binie. Z zaklęciem ochronnym 
przeleć do kryształów i oderżnij 
LGWZIELSOCAJ SOLO ANICICWYA W 
raz po tym wracaj. Teraz twój 
gun powinien być już załadowa- 
ny na maxa. Nadchodzi czas ko- 
PEUIEMILOWA 


Idź do windy na Wyspie Fran- 
cosa. Przeskocz nad płotem 
i przygotuj spluwę. Idź na za- 
MCLUIECCJCOZZZNNCJNA 
łeś) i wejdź do korytarza. Zabij 
strażników i strzel w wyłączniki 
|ELSEOJCCONCYOROUCWAY WA 
góra, dół, góra, dół. Dostaniesz 
się do portu. Szybko przeleć do 
LCIEUEICHUNNSONNLACOALCVA 
Kiedy tam dotrzesz, znajdziesz 
OELELEMOCAWANCEKNIJNA 
nym, czterorękim gorylem. Nic 
tylko save'ować i grzać w niego 
ile się da. Kiedy go załatwisz 
LULU ZFA TT>MAILC) 
zjedź na dół, zabij naukowca 
i używając discreet mode rzuć 
kulą w duży, czerwony przycisk. 
Pobiegnij do kopalni z prawej 
strony, przejdź ją i zbierz 
wszystkie klejnoty. Możesz też 








znależć pewną przydatną ręka- 
wicę oraz fragment klucza. Teraz 
wyjdź z kopalni i poszukaj innej 
| EO ESA ANO MC EEN Je 
poprosi cię o żarcie. Przyrządzą 
ci je myszoludzie, których znaj- 
CCOJCEIONAWIŁETNIELNC "CH 
niesz od gościa klucz do kaplicy 
Mnicha. W niej znajdziesz faceta 
z dwoma chłopcami. dowiesz 
się, że aby porozmawiać z prze- 
wożnikiem, musisz najpierw od- 
naleźć pewną pannę, która na- 
UZAKICNCN OCZNA ZWI 
WIEK EZ CALE TZ CY JIA 
senki i przywołać przewoźnika. 
Wystarczy jeszcze dać mu 4 
NOLOACE CUZ ENHNEWICJ 
SUICUCESEOELEMERW Z AE EA 
klejnot i porozmawiaj z pierw- 
szym miejscowym, który zabie- 
rze cię do królowej. Trzeba po- 
kazać jej pierścień, w zamian za 
co obieca pomoc, o ile pomyśl- 
nie przejdziesz test. Na arenie 








M, SKRTSANKEAO 


trzeba porozwalać metalowe ku- 
le = pod jedną będzie klucz 
(można też znaleźć broń). Nie- 
stety, przez głupi test zabrakto 
czasu na rozmowę z królową, 
IEWCYAWICE WEN (refy ACEI 
CIGLAL ZUW CZJSZACYAIAWA 
bijać wszystkich wrogich żotnie- 
[A ILICICWALUJ EWC CIE 
I ELCWIZERTJAW ETC] 
Wulkaniczną Wyspę. Po drodze 
z wyspy natkniesz się na dziurę, 
UOCNUCAEAWIESNZICUAYIA 
starczy przejść most i zgarnąć 
LJOWALEWEIELSLUT>ZWAICICJER 
cego stwora można załatwić tyl- 
LOWA OUN ELEWACJE) 
PCICYACEJJ Go sEILUE EIC 
(r AVIE Z ISCNANEN 
LEUS TYAEELIENINU CIE 
żeby zawiózł cię na Wulkaniczną 
Wyspę. Po przeszukaniu pewnej 



















| ELUULERWZ NOK CrZICNK 
LO WSRELIENUCNKZ SCE 
zabrana do Firmy Budowlanej 
ECIOWIOMATJCH 

Udaj się tam, wejdź do budyn- 
UZ LMCAWIEJCANICH 
| zz YA COYIEZIEWALIELEJ 
CEOCNICOCANENNCEZTNENNC A 
statuę. Będzie tam 150 zlitos, 
które w dodatku zawsze się od- 
LEWICIEAUC IJ ZILIFACA 
notami znajdującej się niedaleko 
LO AEC ELINA CJCAZCJI 
z pasa transmisyjnego, zabij ro- 
botnika pakującego skrzynie 
i właduj się do jednej z nich. Nie 
zapomnij jednak, żeby obie dźwi- 
gnie zostały przetączone na górę 
— inaczej zostaniesz zamknięty 
na dobre. W baraku, po skrzy- 
niach przejdź do drabiny i dalej 
na dach. Stamtąd możesz prze- 
skoczyć na drugi budynek i wylą- 
dować w celi więziennej. Królowa 
da ci klucz do podziemnego 
przejścia. Znajduje się ono w sali 
UONNSOLEWWEJCICEWCELCZA 
LOWCOSLEWNZAUMICZJCWA 
kiedy dotrzesz na miejsce okaże 
ODŁOKY Z WCZIENICWICWEJ 
spodzianka — dwóch oprychów 
plus goblin. Standardowo — za- 
klęcie ochronne, save'owanie 
CZE CCJA Z CHELITKICH 


EOWELO MAZ CIFANCZJEJCEMWA 
spa CX. Wreszcie. Trzeba się tro- 
chę pokręcić, wejść na górę, do- 
stać do centrum i zarżnąć cesa- 
rza. Skubany wcisnąt jednak 
przycisk, który spowodował, że 
LOCK JCUMOTEJLCNJCLCH 
DIES NYACIENNCAU EC OALCeJ 
wypadać stąd (po drodze zabie- 
[CIEOLUOYACECIYZJH 

Wyspa Francosa. W wiosce 
wszyscy szukają fragmentu klu- 
cza. Wybierz się na poszukiwania 
pewnej dziury umiejscowionej 
niedaleko domu, o którym mówit 
pies. Rozejrzyj się po okolicy — 
ESEJE CN=NCELUECNKA ICH 
WOBOUODAWEUGIOWE WSZW CC 
klucz. Wróć do domu gościa 
i otwórz zamknięty schowek. 
U ECCE UNE UC PACCZZM TEJ UCH 
która pomoże ci odnaleźć miej- 


sce zakopania fragmentu. 
IELOESOCNACA ACT ZWICH 
skieruj się w stronę bazaru 
(tam gdzie kupiłeś kilof), 
przejdź w tryb sportowy 
NOCZJCEUWELUECJOWALUG CJ 
aż znajdziesz się na trawie. Od- 
wróć się i użyj kilofa. Będziesz 
OCULENUEWIUNOCHIELTALCUWA 
twarzą do jakiegoś drzewa 
i kamienia. Tutaj znajdziesz 
LOSWALECIUENĄ 

Ostatni kawałek musi 
znajdować się w posia- 
dłości cesarza. Udaj się 
więc tam i załatw strażni- 
ków mieczem. Jeden z nich 
będzie miaf klucz, który po- 
zwoli ci wejść do środka. 
Tam weż klucz ze skrzyni 
i idź do drzwi na górze w pra- 
wym rogu ekranu. Idź przed 
OE JCENELSEWEGNOCIECN NC 
| CUWIENSZIUCNECICKADYA 
aż do momentu, kiedy zoba- 
(ATYB CZW UCHU EH 
przed podwójnymi drzwia- 
mi. Zdobądź klucz, właź do 
środka i przedrzyj się do statui. 
Ta ożyje wypuszczając na świa- 
LONE ESL CA EULA 
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CIELCJEGEEONCWTIENA WEI A 
zmasakrować go za pomocą 
LUCZZEJA W ONCCICHWIUIUA 
DONACZZZEN UCLA Era ULE 
[>4COALCH 
WEILUNALUO 
[>-UUNLEJ 
UCWELICH 
ONAJLC CIE 
le. Czas 
WIOJŁZCICH 
kować 
ENIEM 
ICIC 
ULKS 
mieszczącą 


CEBLEAWSUWACAZCCJE 
OWEWIUEWCZAWIELCH LTM: 
wystarczy wsadzić klucz i tatata- 
tatatata... nasz ulubieniec z czę- 
ści pierwszej jest z nami znowu. 
To Funfrock był Ciemnym Mni- 
chem, który wrócił 
PAIOSTRZAASCZCH 








NEO ZEE CZCCECIU 
z powrotem. 

[OFE LUNE CZCY OG LSOWACIE 
słupy, skacz z jednego na drugi, 
| ZUWIEWOCYCNIEICONN (Z 
sto do jaskini. Zobaczysz 
schwytanych czarodziejów. Mo- 
LUGO CIZAUA CJOLIEHHŁAM 
4. 3. Teraz przesuń dźwignię 
EMEA ZANE CUCNWATUCUŃ 
Z wdzięczności wywalą w bra- 
mie dziurę, która pozwoli ci kon- 
tynuować pościg. Spotkasz | 
FunFrocka i rozpocznie się po- 
CJCNCOGCEYCYICEWAN UA 
mencie, kiedy już gościa do- 
rwiesz — wrzucaj zaklę- 
cie ochronne — spró- 
MCZ IIICLIEN<H 
nim opuści dzieci, ale 
LEWOSELSSCLIEJNCH 
to trudno. Kiedy już prawdziwy 
FunFrock (ten, który nie świeci 
na czerwono) i cała reszta nie 
będą żyli, podejdź do dzieci 
i obejrzyj sobie outro jednej 
z milszych gier ostatnich mie- 
sięcy. 

TUTTRYU 
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niezapomnianym „Rejsie” 
W Marka Piwowskiego, inży- 

nier Mamoń grany przez 
nieodżałowanego Zdzisława Makla- 
kiewicza wygłosił ponadczasową, 
jak się okazuje, sentencję, w której 
zaznaczył, że lubi tylko te piosenki, 
które już zna, więc nie może mu się 
podobać melodia, którą słyszy 
pierwszy raz w życiu, TALON SOFT 
na padole strategiczno-komputero- 
wym w pełni dostosował się do Ma- 
moniowej maksymy i zamiast ryzy- 
kować niesprawdzonymi nowościa- 
mi, zaproponował siódmy tytuł cy- 
klu BATTLEGROUND — tym razem 
BULL RUN. Pozostaje kwestia, czy 
stare szlagiery tych „artystów” po- 
dobały nam się aż tak bardzo. 


BÓL RAN 


Prezydent Lincoln (nie mylić 
z Clintonem) miał niesamowitego 
pecha do dowódców swej armii, 
| którzy nie potrafili przeprowadzić 

ofensywy na Południe. W lipcu 
| 1861 roku armie spotkały się pod 

miastem Manassas (Bull Run), 
gdzie doszło do trochę przypad- 
| kowej bitwy. Trzynaście miesięcy 
później sprowadzony specjalnie 
gen. John Pope przedsięwziął 
wreszcie ofensywę, która miała 
być przełomem w całej wojnie 


















i ponownie start się w tej okolicy 
z rebeliantami. Bitwa przeszta do 
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przeciwnika? Wojna secesyjna 
obfitowała w epizody, które odno- 
towano jako niezbyt chwalebne 
w dziejach oręża, za to liczba za- 
rżniętych i okaleczonych budzi 
szacunek wśród największych 
speców od militariów. Po amery- 
kańsku, jednym słowem, wszyst- 
ko się odbywało — dużo huku, 
z przytupem i rozmachem. A to, 
że sztuka walki została sprowa- 
dzona do poziomu barbarzyńskiej 
głupoty lub co najwyżej wandali- 
zmu świadczy tylko o tym, że hi- 
storia lubi się powtarzać i dzisiaj 
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jak również najkrwawsza, ale by- 
najmniej nie dlatego, że zakres 
przedsięwziętych działań był tak 
znaczny. Również nie dlatego, że 
starły się szczególnie potężne ar- 
mie by trwać w śmiertelnym uści- 
sku przez wiele tygodni. Bull Run 
po prostu stał się antyprzyktadem 
dowodzenia i sztuki wojennej. 
Szczególnie po stronie Unii dały 
się zauważyć nieodgadnione akty 
autodestrukcji i braku szacunku 
dla życia żołnierzy. Jak inaczej 
wytłumaczyć przedsiębranie ata- 
ków wprost na linie uzbrojonego 
w broń palną (w tym artylerię) 





sztuka wojenna znów jest po- 
strzegana w kategoriach barba- 
rzyńskich. | bardzo dobrze. 
Wskutek strat poniesionych 
przez obie strony pod BULL RUN 
wojna secesyjna wydłużyła się 
przynajmniej o pół roku — tyle cza- 
su zyskali słabsi wówczas Konfe- 
deraci. Zanim uzupełniono ubytki 
w ludziach i przystąpiono do dal- 
szych działań, generał Lee odpo- 
czął i poczuł się na tyle pewnie, że 
wyruszył na Waszyngton. Przeło- 
mowa okazała się dopiero bitwa 
pod Gettysburgiem, którą na 
szczęście już w serii wydano i nie 



















będzie ona tematem kolejnego od- 
cinka... 


UUAUAGI 


BULL RUN obejmuje oba epizody 
bitewne plus oczywiście ponad dwa- | 
dzieścia dodatkowych scenariuszy 
włącznie z fikcyjnymi. W zasadzie 
określenie „battleground” odnośnie 
gry, wyczerpuje całą zawartość me- 
rytorycznych wiadomości. Niczego 
zaskakującego nie zaobserwowa- 
tem, może poza tym, że w NAPOLE- 
ON IN RUSSIA było wyraźniej widać. 
jednostki, Nie ma sensu powtarzać 
w koło Macieju, że twórcy trzymają 
się jak pijany kierownicy, zaprojekto- 
wanych niegdyś ośmiofazowych tur 
wariantywnych z sekwencjami dla 
obu stron, zupełnie tak, jakby zegar- 
mistrzowską precyzją przy konstru- 
owaniu etapów boju chcieli dogonić 
konwencję czasu rzeczywistego. 
Funkcjonowanie gry, system prze- 
mieszczania oddziałów i nieszczę- 
sny interfejs (kombinacja Ctrl, Alt, 
prawy przycisk myszy przy posunię- 
ciu) wymagają cierpliwości skazań- 
ca, pilnikiern do paznokci przepiło- 
wującego kraty w oknach. Autono- 
mia produktu pt. BULL RUN sprowa- 
dza się więc do nazwy, planszy intro 














i opakowania. Jeśli chodzi o zawar- 
tość, to cały schemat działań, wy- 
gląd jednostek, a także mapy zosta- 
ły żywcem przeniesione z poprzed- 
nich tytułów i ich inwencję można 
porównać do procesu odświeżania 
skarpet, bez używania wody. Mnó- 
stwo okienek, trybów ukazywania 
mapy, z których ani jeden nie jest 
dostatecznie użyteczny i wreszcie 
nieciekawe przedstawienie ekspresji 
bitwy (strat, eksplozji itp.) mogłyby 
urajcować najwyżej brydżystów. 

W zamyśle twórców, BULL RUN 
zapewne miał być kolejnym teatrem 
zmagań w aurze lubianej i spraw- 
dzonej (czytaj: sprzedającej się). 
W tym chytrym projekcie nie przewi- 
dziano tylko, co z tymi, którym po- 
przednie odcinki nie wycisnęły tez 
(czytaj. kasy). Myślę, że nawet 
większość zwolenników ma prawo 
mieć dosyć, bo ileż można młócić 
w to samo, tak samo i jeszcze raz. | 
Przedsięwzięcie zdaje się zostało 
obliczone jako średniodochodowe 
przy minimalnych kosztach i miejmy 
nadzieję, że więcej nie będziemy 
uczestniczyć w tego typu prakty- 
kach budżetowych. 
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olskie gry komputero- 
P we to rzadkość. Wśród 
nich gry strategiczne 
to jeszcze większa rzadkość. 
Nie więc dziwnego, że do 
każdego krajowego produktu 
podchodzi się często z pew- 
ną dozą pobłażania, patrząc 
przez palce na błędy i niedo- 
ciągnięcia, aby tylko nie ura- 
zić rodaków. Całe szczęście, 
|że do tej grupy nie należy 
CLASH. Gra autorstwa znanej już 
z LWA LEONA (opis w SS'42) firmy 
| LERYX LONGSOFT może z powo- 
| dzeniem konkurować z bieżącymi 
| przebojami. CLASH jest bowiem 
pełnowartościową i pełnowymiarową 
| grą strategiczną, która może nie 
| podbije serc milionów Amerykanów 
(a są już plany wydania jej na Za- 
chodzie!), ale sukces na naszym 
rynku ma w zasięgu ręki. 

CLASH jest grą strategiczną roz- 
grywającą się w realiach świata fanta- 
sy. Rozgrywka toczy się w trzech róż- 
nych krainach o odmiennym ukształ- 
towaniu terenu i w różnych porach ro- 
ku: lecie, jesieni i zimie. Twoje zada- 
nie jest proste: jako król jednej z wielu 
prowincji Karnanu masz za zadanie 
podbić cały kontynent. Wokół tego ja- 
sno postawionego celu obracają się 
dwie kampanie oraz dwadzieścia po- 
jedynczych misji, jakie masz w grze 
do wyboru. W misjach może walczyć 
do pięciu graczy naraz, można wy- 
brać też przeciwników sterowanych 
przez komputer, regulując wysokość 
ich inteligencji. Gra toczy się w tu- 
rach, podczas których gracze kolejno 
wykonują swoje posunięcia. 

Sterowanie oparte jest na syste- 
mie ikon, rozwijanego menu i okien. 
Obszarem działania graczy jest kon- 
tynent o wymiarze 200x200 lokacji, 
co odpowiada ok. 30 ekranom gry 
w poziomie i pionie. Ponadto gracz 
może wybrać mapę, na której toczy 
się akcja rozgrywki (ponad 30 tere- 








|| nów w 3 różnych sceneriach). Do ob- 
sługi wystarczy mysz. Wszelkie przy- 
ciski na ekranie ilustrowane są przej- 
| rzystymi rysunkami, ponadto można 
|| uzyskać podpowiedź wciskając pra- 
|| wy klawisz myszy. 
| CLASH ogólnym przebiegiem roz- 
| grywki mieści się gdzieś w połowie 
| drogi między tak uznanymi grami, jak 
| HEROES OF MIGHT AND MAGIC 
| i WARLORDS — jest strategią etapo- 
I 


tycznej. Do zadań gracza na- 
leży więc. przemieszczanie 
oddziałów, rozgrywanie bi- 
tew i oblężeń, zarządzanie 
własnym zamkiem (wysta- 


e" wianie wojska, zbieranie po- 
datków), wreszcie machina- 























wą, mimo że w ostatnim okresie 
triumfy odnoszą przede wszystkim 
strategie rozgrywane w czasie rze- 
czywistym, oferujące graczom szyb- 
szą zabawę. Rozgrywka etapowa na- 
tomiast, w odróżnieniu od real-time, 
daje czas do namysłu, pozwala na 





bardziej precyzyjną manipulację po- 
siadanymi. jednostkami i zasobami. 
Jak zresztą widać, gry etapowe wciąż 
trzymają się mocno, o czym świadczy 
ostatnio szum, jaki wszczęto wokół 
nowego WARLORDS 3. Tak więc 
GLASH pod tym względem wcale nie. 
stoi na straconej pozycji. 

Rozgrywka w CLASH toczy się na 
trzech pokrywających się płaszczy 
znach: militarnej, ekonomicznej i poli- 


cje dyplomatyczne. Do tego dochodzi 
jeszcze konieczność rozbudowy wia- 
snego królestwa o nowe zamki, straż- 
nice, drogi i mosty. Wraz z rozwojem 
technologicznym gracz otrzymuje 
możliwość wystawiania nowych, bar- 
dziej zaawansowanych oddziałów. 
Ciekawie rozwiązane jest opero- 
wanie oddziałami. Wreszcie ktoś 
wpadł na to, że piechurzy meczą się 
podczas marszu! Dlatego też prze- 
mieszczanie oddziału ma swoją cenę 
w postaci punktów zmęczenia. Wy- 
cieńczone oddziały muszą odpoczy- 
wać, a jeśli będziesz wymagał od 
nich kolejnych działań, mogą się na- 
wet zbuntować! Tego rodzaju miłe 
drobiazgi cieszą i świadczą o tym, że 
autorzy gry dbali o realizm działań. 













Bardziej doświadczeni gracze z pew- 
nością docenią takie perełki. 

Grafika prezentuje się bardzo cie- 
kawie, chociaż nierówno. Wspaniałe 
są przede wszystkim drzewa (prawie 
jak z SETTLERS 2), lecz blado na 
ich tle wypadają brzegi jezior i drogi. 
Można zauważyć w grafice pewne 
fascynacje serią WARCRAFT, wy- 
starczy przyjrzeć się przekrzywio- 
nym sylwetkom zamków. Ich wnętrza 
z kolei luźno nawiązują do drugiego 
źródła natchnienia autorów — HERO- 
ES OF MIGHT AND MAGIC. Cieka- 
wym pomysłem są odgrywane ani- 
mowane scenki przy poszczegó|- 
nych czynnościach, zwłaszcza ten 
maszerujący oddział z genialnie po- 
ruszającym się szkieletem! To powa- 
la na podłogę — dla mnie, w tej grze 
kościotrupy rządzą! 

CLASH nie stanie się polską stra- 
tegią wszech czasów, lecz sympaty- 
ków nie powinno mu: zabraknąć. 
Mam nadzieję, że będzie on wyzwa- 
niem dla innych polskich firm produ- 
kujących gry, zachęcającym do pro- 
dukcji także gier strategicznych, Nie- 
potrzebne są tu bowiem zaawanso- 
wane animacje, light-sourcing, cie- 
niowanie Gourauda czy inne progra- 
mistyczne wygibasy. Wystarczy pa- 
ru trzeźwo myślących ludzi z pomy- 
słem — a może w tym właśnie leży 
cała trudność? 
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niejszy na Świecie system 

kościany, wydany przez do: 
brze zapewne znaną wszystkim mi- 
łośnikom RPG firmę TSR. Jego ak- 
cja toczy się w świecie fantasy, za- 
mieszkanym przez, no oczywiście; 
smoki oraz rasy eltów, goblinów 
i krasnoludów. Jak można się domy- 
ślić, nie pałają one do siebie wielką 
miłością i ciągle toczą wojny o pano- 
wanie nad:światem. W tej magicznej 
krainie o losach bitew decyduje nie 
tylko siła oręża, ale również potęga 
czarodziejów, a w przypadku wyrów- 
nanych sił szalę często przeważa 
przywołanie ognistego gada. 

Podobnie jak'w systemach karcia- 
nych, również w „kościankach” wpro- 
wadzona została zasada podziału ko- 
ści na powszechne, unikalne i rzad- 
kie, Kości powszechne reprezentują 
zwykłych żołnierzy i stanowią trzon 
armii, natomiast do tych ostatnich na- 
leżą potężne potwory. oraz weterani 
mogący przesądzić o losach starcia. 
Gra jest naprawdę fascynująca i, tak 
jak z karciankami, można się w niej 
pogrążyć bez opamiętania. 

Jak już pewnie zdążyliście się do- 
myślić, pojawiła się komputerowa 
wersja. tej znakomitej gry. Jest ona 
dokładnym odwzorowaniem pojedyn- 
ków toczonych przy użyciu prawdzi- 
wych kości i umożliwia tym samym 
zarówno naukę. gry, jak i doskonale- 
"|| nie starych oraz opracowywanie no- 
| wych strategii. Ciekawe, czy firmie IN- 
TERPLAY uda się powtórzyć sukces, 
jaki odniósł komputerowy. MAGIC: 
THE GATHERING (opis: SS'45). 


WALIBUEJZI 


Trzoń armii stanowią różnej wielkości 
sześciościenne kości, reprezentujące 
żołnierzy określonej rasy. Te większe 
przedstawiają weteranów. oraz genera- 
łów, a więc wojowników lepiej wyszkolo- 
nych i mających więcej punktów życia. 
Najmniejsze reprezentują zwykłych żoł- 
nierzy, szeregowe mięso armatnie o ty|- 
ko jednym punkcie życia. Oprócz nich 
występują również dwunastościenne 
kości przedstawiające smoki oraz 
ośmiościenne kości. potworów (dostęp- 
ne tylko w rozszerzeniach). Na każdej 
ze ścianek znajdują się ikonki reprezen- 
tujące możliwości jednostki. Oczywiście 
| każda posiada inny zestaw ikonek, stąd 
| liczba potencjalnych armii jest, bardzo. 
| duża, co podnogi atrakcyjność DD. 


| ENMTETTE 


Na początku każdy z graczy tworzy 
ze swoich jednostek trzy armie. Jedną 
| 6 0 >> 6 —— 
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D RAGON DICE to najpopular- 


























umieszcza na swoim terytorium (armia 
obronna), drugą w obszarze przygra- 
nicznym (zaczepna), a trzecią na tere- 
nie. przeciwnika (grabieżcza). Następ- 
nie gracze rzucają kostkami reprezen- 


tującymi armie grabieżcze i ten, u kogo. 
wypadnie więcej ikon ruchu, zaczyna 
grę oraz ustala typ terenu pogranicz- 





nego. Daje to dużą przewagę, gdyż te- 
reny mają wpływ na rzuty, np. gobli- 
nom dużo łatwiej chodzi się po ba- 
gnach, więc ich armie przebywające 
na terenie tego typu podwajają wyrzu- 
cone punkty ruchu. Poza tym każdy ro- 
dzaj terenu daje inne możliwości ata- 
ku, np. na bagnach dominuje walka 
wręcz, a wybrzeże umożliwia dłuższe 
strzelanie. Ponadto na każdym terenie 
znajduje się budowla dająca bonusy 
armii, która ją zdobędzie, np. świątynia 
uniemożliwia rzucanie na gracza czar- 
nych. czarów. Celem jest zdobycie 
dwóch budowii i ten, który pierwszy to 
osiągnie, natychmiast wygrywa bitwę. 


OHERATANE 


Nie da się ukryć, że udany rzut ko- 
śćmi jest najważniejszym elementem 
całej gry. Ze względu na dużą liczbę 
możliwych rezultatów, gra ma char 
rakter o wiele bardziej losowy, :niż* 
można by. przypuszczać. Czasami 
zdarza się, że jeden szczęśliwy rzut 
zadecyduje o losach całej bitwy, ale 
bywa i tak, że stracimy wszelkie 
szanse na zwycięstwo przez jedno 
pechowe „turlnięcie”. Oczywiście, 
odpowiednie ułożenie armii znacznie 



















zmniejsza element losowości, ale 
i tak jest on dużo większy niż w in- 
nych znanych mi strategiach. 





Komputerowa wersja DRAGON Dl- 
CE na pewno jest wspaniałym prezen- 
tem dla wszystkich miłośników tej gry. 
Na szczęście pomyślano również 
o tych, którzy do tej pory nie zetknęli się 
z DD. Do programu dołączona jest do- 


ktadna instrukcja oraz zasady gry wraz 
z wyjaśniającymi trudniejsze zagadnie- 
nia przykładami. Reguły DD są stosuń- 
kowo proste i wystarczy 
kilka rozgrywek, by zo- 
słać „kościanym gene= 
rałem”. 


jedynków 
z. komputerem, 
i z żywymi przeciwni- 
kami. Dostępna. jest 
opcja gry przez mo- 
dem (w'tym tzw. null 
modem, czyli kompu- 


zarówno 


tery połączone. zwykłym kablem). 


oraz po sieci. Kolejnym plusem jest 
łatwy w obsłudze edytor pozwalający 
stworzyć wymarzoną 'od dawna ar- 


mię i przetestować jej skuteczność” + 


w walce z hordami przeciwnika. 
Dzięki takiemu rozwiązaniu można 
uniknąć zbędnych wydatków, gdy 
okaże się, że ułożona przez nas ar- 
mia nie jest skuteczna i wymaga 
przeprojektowania. 

Jeśli chodzi o minusy, najpoważ- 
niejszym jest brak kości występują: 
cych w. rozszerzeniach do wersji 
podstawowej. Co prawda prace nad 


- tylko | wygrywając z żywym przeciw: | 
"nikiem, gdyż nic nie zastąpi emocji 





Zaletą jest możli 
wość rozgrywania po 


jak 





dołączeniem tych zestawów 
już trwają, ale jak na razie | 
grać można tylko „podstaw- | 
ką”. Drugi zarzut dotyczy ko- 
munikatów o _ działaniach 
przeciwnika — są one wy- 
świetlane zbyt szybko i czę- | 
sto nie nadąża się z przeczy- | 
taniem wszystkich. Później 
trzeba - ręcznie sprawdzać, 
jakie szkody wyrządziły armie wio- 
ga, co jest czasochłonne i męczą- | 
ce, 

Muszę również zaznaczyć, że gra 
kierowana jest przede wszystkim do 
wielbicieli: kościanej. DD i _do' graczy 
młodszych. Miłośnicy gier w stylu HAR- 
POON, PANZER GENERAL czy nawet 
C8C€ mogą poczuć. się. rozczarowani 
tym produktem i raczej nie przyznają 
mu oceny wyższej.od przeciętnej. 




























































W sumie komputerowy DRAGON | 
DICE jest produktem udanym, za- | 
chowującym wszystkie zalety orygi- 
nału i wciągającym na długie godzi- 
ny. Pamiętajcie jednak, że prawdzi- 
wy S smak zwycięstwa można poznać 


towarzyszących każdemu. rzutowi 
prawdziwymi kośćmi i widoku zacię- 
tej twarzy rywala. 

Udanego ciur..., ooops, turlania! 
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UDy już od lat cieszą się o|- 
M brzymią popularnością w In- 

ternetowym światku. Dla jed- 
nych są one. wspaniałą rozrywką, 
a dla innych plagą zapychającą sieć. 
W Polsce, gdzie dostęp do Internetu 
oferują jedynie niektóre - szkoły: 
i uczelnie (bo kogo stać na prywatne 
konto i opłatę astronomicznych ra- 
chunków za telefon?), MUDowcy są 
społecznością niezbyt liczną, ale za 
to niezwykle prężną. W chwili obec- 
nej funkcjonuje już kilkanaście pol- 
skich MUDów i ciągle przybywają no- 
we! Wszystkich szerzej zaintereso: 
wanych MUDami odsyłam do artyku: 
łów Aloha! Internet w SS'35 i SS'37, 

Jedyną wadą MUDów (dla niektó- 
rych zaletą) jest zupełny brak grafiki. 
Tak, tak! Cała rozgrywka toczy się 
w trybie tekstowym, tak aby nie ob- 
ciążać dodatkowo sieci. Jednak 
ostatnio i ta bariera została przeła- 
mana, a stało się to za sprawą 3DO 
i jej najnowszego produktu zatytuło- 
wanego MERIDIAN 59. 

M59 jest.w pełni trójwymiarowym 
MUDem! Jeśli chodzi o szatę graficz- 
ną to oczywiście odstaje od przecięt- 
nego poziomu prezentowanego 
w „zwyczajnych” grach, ale wcale nie 
tak bardzo, jak można by się spo- 
dziewać. Co prawda postacie i bu- 
dynki są trochę szarpane, ale prze- 
cież początki zawsze są trudne. Po- 
za tym legendarny już WOLFEN- 
STEIN 3D wyglądał znacznie gorzej, 
a obecnie doomklony są jednym 
z najpopularniejszych gatunków gier. 

Akcja gry toczy się w fantastycz- 
nym świecie o nazwie, a jakże, Meri- 
dian. Jak na razie nie jest on tak roz- 
legły, jak te w tekstowych MUDach, 
ale w końcu istnieje od niedawna, 
a poza tym rozrasta się w naprawdę 
błyskawicznym tempie. W odróżnie- 
niu'od innych MUDów w M59 nie ma 





i w związku z tym nie istnieją gildi ie 
magów, rycerzy... Zamiast tego gra- 
cze mogą tworzyć własne gildie, sta- 
warzyszenia, a nawet zakony. Jak na 
razie istnieje ich. kilkadziesiąt i cały 
czas powstają nowe. Każdy na pew- 
no znajdzie coś dla siebie. 

Bardzo ciekawie rozwiązano 
w M59 tworzenie postaci, W odróż- 
nieniu od klasycznych MUDów, nie 


MERIDIAN 59 jest bezpłatnie 
dołączany do. wielu innych gier, 
a poza tym można go za darmo Ścią- 
gnąć z Internefu: www.3do.comlme- 
ridian. 





ścisłego podziału na.klasy postaci. 





wybiera się klasy postaci, lecz same- 
mu modyfikuje cechy bohaterów. 
Każdy heros opisany jest 10 cecha- 
mi: 3 podstawowymi i 7 uzupełniają- 
cymi. Do podstawowych należą: He- 
alih, Mana i Vigor. Natomiast cechy 
uzupełniające to: Might, Intellect, Sta- 
mina, Agility, Mysticism, Aim oraz 


Karma. Zarówno Intellect jak i Mysti- 
cism wpływają na szybkość, z jaką 
postać uczy się nowych zaklęć, ale 
od pierwszej zależy również dosko- 
nalenie umiejętności, a druga wpływa 
na odzyskiwanie punktów Mana. Sta- 
mina określa wytrzymałość bohatera 
i współdziała z cechą Vigor. Otóż, je- 
śli postać posiada niską wartość tej 
cechy to szybko się męczy i wolno 
wraca do pełni sił. Z kolei jeśli cecha 
Vigor bardzo się obniży, to postacie 
6 wyższej wytrzymałości będą mniej 
odczuwały skutki zmęczenia. Ostat- 
niej cechy — Karma — nie wybiera się, 
jest ona określana przez czyny boha- 
tera i symbolizuje jego charakter: zły, 
dobry lub. neutralny. Jednak na usta- 


leniu poziomu cech tworzenie postaci 


się nie kończy. A krokiem jest 
wybór początke h. umiejętności 
oraz czarów, a także daje Wy- 

glądu bohatera. Można nawet wpisać 
krótką historię: jego życia, określić 
światopogląd czy wyznawane zasa- 


- dy. Te ostatnie informacje są przydat- 


ne dla innych graczy, którzy na ich 
podstawie mogą uzyskać pełniejszy 
obraz twojego herosa. Tak szczegó- 
łowy, a zarazem swobodny sposób 


















tworzenia. postaci pozwala 
wykreować bohatera, który. 
w pełni będzie odpowiadał 
wizji gracza. 

Tak jak pozostałe MUDy, 
MERIDIAN 59 niesamowicie 
wciąga. Zaangażowanie. gra- 
czy najlepiej oddaje chyba 
fakt, iż odbyło się już wiele:ślu- 





bów!!! Takie rzeczy jak pojedynki 
w obronie honoru wybranki serca, czy. 
własnego są na porządku dziennym. 






śli chodzi o polskich graczy. 
Po pierwsze, trzeba płacić za 
konto, nie mówiąc już o kar- 
cie kredytowej potrzebnej do 
jego założenia. Po drugie, po- 
łączenia z USA są koszmar- 
nie wolne i opóźnienia (w In- 
ternetowym światku nazywa- 
ne LAGami) sięgają czasami 
kilku minut. Jak się możecie. 
domyślić, gra w takich warunkach mi- 
ja się z celem i pozostaje jedynie cze- 
kać na powstanie lokalnego serwera 











Zdarzają się również morderstwa, kra- 
dzieże, aczkolwiek o gwałcie jeszcze 
nie słyszałem, ale wszystko jest 
pewnie kwestią czasu. 

Muszę uczciwie przestrzec wszyst 
kich potencjalnych graczy, że oderwa- 
nie się od |MUDa jest niezwykle trudne. 
Ostatnio pojawiły Się nawet terminy mu- 
domania i mudoman, gdyż miłośnicy te- 
ga gatunku gier potrafią po kilkanaście 
godzin. bez przerwy siedzieć 
przed komputerem. Na niektó- 


















rych uczelniach i szkołach 
wprowadzono nawet zakazy 
gry w MUDy, gdyż zbytnio ob- 
ciążało to sieć. Poza tym nie 
można było dopchać się do ter- 
minala, aby chociażby spraw- 
dzić pocztę, gdyż wszystkie 
byty non-stop zajęte. 
MERIDIAN ma dwie po- 
ważne wady, przynajmniej je- 








lub rewolucję Internetową w Polsce. 
Niestety i na jedno, i na drugie zapew- 
ne przyjdzie nam długo poczekać, 
a na razie trzeba zadowolić się stary- 
mi, dobrymi, tekstowymi MUDami. 
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| | wakę z rozszalałym morzem i mo- 





Zwolennicy rozgrywania dłuższych 
przygód będą mogli zmierzyć się 
z przeciwnikami w czterech zupeł- 
nie nowych kampaniach, w których 
każdy znajdzie dla siebie coś miłe- 
go. Zadowoleni powinni być zarów= 
no zwolennicy podróży morskich, 
jak i miłośnicy buszowania po wiel- 
kich kontynentach, amatorzy roz- 
wiązań siłowych, ale także osoby 
lubiące trochę pogłówkować. 

W niektórych scenariuszach mu- 
simy wykazać się nie lada umiejęt- 


Gracze nie zdążyli nacieszyć się 
jeszcze podstawową wersją HE- 
ROES OF MIGHT AND MAGIC 2 















chodzi o szczegóły... Poja- 
wiły się nowe artefakty, bu- 
dowle i bohaterowie. W cza- 
sie rozgrywki można np. 
włamać się do więzienia, li- 
cząc na to, że trzymani 
w nim nieszczęśnicy chętnie 
się do nas przyłączą. Można 
werbować do swoich szere- 
gów stwory ognia, wody, 
ziemi i powietrza. Niektóre tereny 
zabezpieczone są magicznymi ba- 
rierami, które znikają, kiedy podamy 
odpowiednie hasło. 

Dopracowano także oprawę 
graficzną i muzyczną gry. Sły- 
chać śpiew ptaszków, piski wie- 
wiórek, szum liści w lesie, a zam- 
ki rzucają cień. Od czasu do cza- 
su można natknąć się na tabliczki 
ze stosownymi napisami, np. 
„uwaga na piratów”. Szkoda ty|- 
ko, że w dalszym ciągu nie usu- 








ord Delanov obudził się 
piaszczystym brzegu. Z 
niej nocy pamiętał jedynie 









IL 


(opis w SS'48), a już pokazał się 
dodatek do tego przeboju, zatytu- 
_ łowany THE PRICE OF LOYALTY. 
Na pewno każdy domyśla się, że 
znajdują się w nim nowe i ciekawe 


nościami. Czasami budzimy się na 
brzegu kamienistej plaży i jedyne 
co mamy, to garstka wiernych żoł- 
nierzy u boku. Innym razem nie 
możemy być pewni zwycięstwa, 
posiadając nawet pięć zamków, 


ment, kiedy statek rozbił się o skały. 
Głowa bolała go jak nigdy dotąd. 
Dziwne. Myślał, że w obecnym 
wcieleniu nigdy nie będzie go bola 

















ła. A jednak tupało go w skroni 
Ito strasznie. Nic jednak nie zmie 


ło faktu, że musiał wyruszać na po- 
szukiwanie jakiegoś zamku. Bez 
porządnej siedziby nikt nie uwierzy, 
że jest potężnym Nekromantą. Nie- 
stety, okolica różniła się znacznie 

od krainy, w której mieszkał. Już 
z daleka zauważył intrygującą, ma- 
giczną barierę. No, no— pomyślał A 
chyba znajdę tutaj wiele nowych, in- 

| rygujących rzeczy. ; 


scenariusze. Ale to nie wszystko. 


ponieważ nasi przeciwnicy 
nie należą do słabeuszy. 
Szczególnie przypadł mi do 
gustu scenariusz, w którym 
podążamy tropem uwięzio- 
nego bohatera, kierując się 
wiadomościami wysyłany= 
mi przez niego w butelkach. 

W THE PRICE OF LOY- 
ALTY zachowany został kli- 
mat, który znamy z wersji 
podstawowej. Jeżeli zaś 





Budowie w zamku: 
EE) Oltarz w zamku Ne- 

kromanty, zwiększa 
zzz. imiejętność nekro- 


imancji o 10%. Uwaga! Procenty te su- 
óekiy: się, tzn. dwa ołtarze dają +20%. 


| ptr ot Martyr — moc cza- 
rów +3, ale otrzymujesz 
Bl jemny modyfikator do mo- 


|rale (tak jakby w armii były martwiaki) 


FF ]Pattle Garb — daje maksy- 
| K]--r- szczęście i morale 


oraz czar Town Portal 


ĘFFBreastplate of Anduran — 
kl obrona +5 


Broach of Shielding — redu- 
kuje obrażenia 6d czarów Ar- 
mageddon i Elemental Storm 
lo 50%, ale zmiejsza moc czarów o dwa 
jjiCrystal Ball — dokładne 
informacje o potworach, 












ipohaterach i zamkach, 
które znajdują się w pobliżu herosa 
posiadającego ten przedmiot 


jiHeart of Fire — redukuje ob- 

rażenia od „ognistych” cza- 

"rów © 50%, ale podwaja od 
„lodowych” 

jjHeart of Ice — redukuje ob- 

rażenia od „lodowych” cza- 

"rów o 50%, ale podwaja 

od „ognistych” 


Ę Helmet of Anduran 

E- moc czarów +5 

EEF| Legendary Scepter 
|— wszystkie cechy +2 


jj Masthead 

|- szczęście i morale pod- 
*czas walki na morzu +1 

3 EJSpade of Necromancy 
EE zwiększa umiejętność 

= «nekromancji 

aSpell Scroll 


można rzucać czar Fire- 
=ball 















nięto kilku niedociągnięć, między | 
innymi tego, że nasze jednostki | 
w ogóle nie potrzebują pokarmu | | 
ani żołdu, a kobiety czasami | 
sportretowane Są jako siwobrodzi | 
magowie na koniach. Te szcze- | 
góły nie zmieniają jednak faktu, | 
że miłośnicy HOMM2 otrzymali | 
wspaniały prezent na osłodzenie | 
początku roku szkolnego. 


Krupik | 


New World Gomputing 
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phere of Negation 
uniemożliwia rzucanie 
zarów w czasie walki 
Staff of Wizardry 

— moc czarów + 5 


jj Sword Breaker 
= obrona +4, atak +1 









word of Anduran 
— atak +5 


O". 


zm Alchemist's Tower — za 250 
B:-.- złota alchemik zabiera 


jeden przeklęty artefakt 


Arena 
EE zwiększenie wybranej 
umiejętności 


Barriers 
— magiczne bariery bronią- 
ce przejścia 


Hut of Magi — można ob- 

serwować tereny widziane 
przez Eye of Magi 

|Jail — tutaj czeka na ciebie 

więziony bohater 












Mermaid — morale +1 


| 
Sirens — zyskujesz do- | 
świadczenie, ale ginie | 
część twojego wojska | 
Stables — daje więcej | 


punktów ruchu (tylko 
do końca tygodnia), 
szkoli kawalerię 
Tents — tutaj możesz 
otrzymać hasło otwierające 
barierę | 


Nowe wojska do zwerbowania: 





ZA 










Air Elemental 
|- za 500 sztuk złota 
Earth Elemental 
— za 500 sztuk złota 
Fire Elemental 


— za 500 sztuk złota 


— za 500 sztuk złota 


Ghost 
— za 1000 sztuk złota | 
l 


RE =: Elemental 
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ierwszy OUTPOST już z za- 
P łożenia miał  zawojować 

świat. Chwytliwa tematyka 
podboju kosmosu, zaangażowany 
konsultant z NASA, rewelacyjne Al 
| komputera i przede wszystkim 
otwarta architektura gry, do której 
miano dodawać kolejne elementy, 
rozbudowując środowisko, w jakim 
poruszał się gracz. Jak się okazało, 
góra urodziła mysz. Mimo wielkich 
ambicji projektantów, gra okazała 
się nie do grania. 


























Drugie podejście do tematu na- 
stąpiło z zupełnie innej strony. 














snąć na rynku gier strategicznych, 
tyle że jakoś bez większego powa: 
dzenia. OUTPOST 2 ma być za- 
pewne receptą na murowany suk- 


dobrze. Ci z was, którzy widzieli 
pierwszą część OUTPOST za- 
pewne będą się dziwić. Ja rów- 
nież, gdyż lata praktyki przyzwy- 
czaiły mnie, że drugie części gier 
zwykle są rozwinięciami części 
| pierwszych. Jak jednak się okazu- 
je marketing jest ważniejszy od 
zwietrzałych przyzwyczajeń. 
Fabuła OUTPOST 2: DIVIDED 
DESTINY bierze początek kilka lat 
po wydarzeniach z pierwszej czę- 
ści. Pierwotna kolonia Eden podzie- 
lita się i powstał nowy obóz zwany 
Plymouth. W Edenie realizowano 
projekt przystosowania planety do 
wymagań ziemskich organizmów. 
Kolonia Plymouth pozostawała 




















w ostrym konflikcie z Edenem, 
oprotestowując wszelkie edeńskie 
posunięcia. Nawet oferta technolo- 
gicznej pomocy ze strony Edenu 
została uznana za przejaw arogan- 
cji. Konflikt zaognił się... 

Grafika OUTPOST 2 nie jest wy- 
nikiem ewolucji. Została całkowicie 
wymieniona, aby przypominać ry- 
sunki typu 08.0. Obecnie gra pra- 
cuje już w trybie high-color, acz- 
kolwiek wersja 256—ci0 kolorowa 
zostanie dołączona z uwagi na po- 
siadaczy słabszych kart graficz- 
nych. Niewiarygodnie wzrosła ilość 
elementów graficznych, jakie mają 
występować w OUTPOST 2. Sam 
een POW „ZĘ ze zbioru 


Poprawiono także inter- 
fejs użytkownika, zmienia- 
jąc hierarchiczne tabelki na 
proste manipulacje myszą. 
Obsługa gry jest teraz tak 
jak  wycelowanie 
myszą i wciśnięcie jej lewe- 
go przycisku. Zmieniono też 
przebieg rozgrywki. Obec- 
nie gra oparta jest na szere-- : 
gu misji, w których do wypełnienia . 
są Ściśle określone zadania. O ile 
pierwszy OUTPOST niczego ni 
wymuszał i stawiał przed graczem 
tylko jeden cel (wybudowanie stat- 
ku kosmicznego) to odygnie zadań 


REWOLUCJA... 


| SIERRA nie od dziś usiłuj e zabiy- 








"BP, zĄ + 
2000 różnych fragmentów: 50000 do wykonania będzie aż w nadmia- 
klatek animacji wykorzystane zo- 
stało przy ponad 80=lu różnych 
budowlach, sześćdziesięciu pojaz=, 


rze. Przed graczem stoją trzy ro- 
dzaje rozgrywki: kampania (Cam- 
paign Game), swobodny rozwój 







































ces. Klony COMMAND8CONQU- 
ER sprzedają się przecież bardzo | 


(Colony Game) w stylu 
pierwszego OUTPOST 
oraz gra wieloosobo- 
wa. Ten ostatni sposób 


sześciu osób. Grać 
można przez kabel, 
modem, sieć LAN lub 


UWAZA 


OUTPOST 2 to ak- 
cja, taka jak w COM- 


























MAND8CONQUER, choć być może 

o wolniejsza, to także drobia- 
g zanie zasobami. Wy- 
rowców, przewożenie 
do hut, stamtąd do fabryk, pro- 
Ikeja i budowa. Mamy tu także roz- 
wój naukowy i konieczność dbania 
0 żywność i mieszkania dla ludzi. 
Nie jest to więc typowa strategiczna 
zręcznościówka. Wymaga ona od 
kar zagiębienia się w szczegóły 
ia kolonią i wykonywania 













W innych grach, by postawić gdzieś 
budynek, wystarczy wybrać go 
z menu i wskazać kawałek wolnego | 
terenu. W QOUTPOST nie ma tak ła- 
two. Najpierw klikasz na specjalnym 
pojeździe i wskazujesz mu drogę do 
fabryki (drugie kliknięcie), teraz kli- 
kasz na fabrykę, wybierasz rodzaj 
produkcji, zatwierdzasz (jeszcze 
trzy kolejne kliknięcia). Czekasz aż 
ci się wybuduje, znów wchodzisz do 
fabryki i wskazujesz budynek, który 
chcesz załadować. Teraz wycho- 
dzisz z fabryki i już jest łatwo. Kli- 
kasz na pojazd, wskazujesz mu, 
gdzie ma jechać, a następnie wyła- 
dowujesz budynek. Prawda że try- 
wialne? Ja jednak gry, które zmu- 
szają mnie do takiego grzebania 
w drobiazgach, żegnam krótkim: 
„Delete mała”. Tym niemniej, za- 
wsze znajdzie się grupa graczy, któ- 
rym to nie tylko nie przeszkadza, 
lecz których wręcz zachęca do gry. 
W takim razie zapraszam do zaba- 
wy, gdyż OUTPOST 2 jak na grę 
SIERRY przystało jest produktem 
solidnym i dopracowanym 
do perfekcji. 

Najnowsze teorie eko- 
nomiczne rodem z Harvar- 
du wyraźnie pokazują, że 
zwycięża na rynku ten, kto 
jest w stanie zapropono- 
wać jakiś nowy produkt. 
Przegrywają zaś ci, którzy 
skupiają się wyłącznie na 
konkurowaniu w zakresie 
produktów już  istnieją- 
cych. To właśnie widać od pewnego 
czasu po strategiach SIERRY — ład- 
ne, z doszlifowaną grafiką i niestety 
absolutnie bez nowych pomysłów. 
Aż żal ściska. ; 

Pejotl 


Sierra On- Line 
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NIHILATION jest Ron Gilbert, 
który zasłynął za sprawą 
MONKEY ISLAND 2. Tak, tak, ten 
facet niegdyś pracował dla firmy 
ELECTRONIC ARTS, którą porzucił 
dla HUMONGOUS, by teraz zająć 
się bardziej hardcore'owymi produk- 
cjami i wraz z CAVEDOG zrobić 
właśnie TOLAL ANNIHILATION — 
grę strategiczną w czasie rzeczywi- 
stym, która pozostawia wszystkie 
C8C-klony daleko w tyle, a to dzię- 
ki zastosowaniu engine'u 3D. 
Fabuła TOTAL ANNIHILATION 
jest prosta jak lufa. W odległej przy- 
szłości już od niepamiętnych lat 
walczą ze sobą dwa potężne mo- 
carstwa — Core i Arm. Długotrwała 
wojna wyczerpała siły obu stron, 
jednak żadna z nich nie myśli o ro- 
zejmie. Zginęły już miliardy istnień 
ludzkich, tysiące światów zostało 
doszczętnie zniszczonych, galak- 
tyczne zasoby surowcowe są na 
wyczerpaniu. Normalnych ludzi za: 
stąpiły organiczno-cybernetyczne 
maszyny, których jedynym celem 
jest walka— na śmierć i życie. W tej 
wojnie po prostu musi zostać wyło- 
niony zwycięzca. 


J ednym z twórców TOTAL AN- 



















Jednak nie fabuła decyduje 
o miodności tej gry, a zastosowane 
w niej rozwiązania techniczne. En- 
gine 3D pozwolił na to, by wszystkie 
jednostki, budynki, a nawet pole bi- 
twy stały się w pełni trójwymiarowe. 
W efekcie TOTAL ANNIHILATION 
ma się tak do innych strategii, jak 
trójwymiarowy QUAKE do płaskich 
DQOOM-klonów. Złożone z polygo- 
nów jednostki są doskonale rende- 
rowane i animowane niezwykle 
płynnie. To naprawdę trójwymiara- 
we modele, a nie sprite'y. Pojazdy 
kroczą, pływają i czotgają się w do- 
wolnych kierunkach, lufy czołgów 
obracają się jak po maśle, nóżki ro- 
botów migają jak skrzydełka koli- 
brów, strzelające działka obracają 
się, a przelatujące ponad nimi sa- 
moloty wykonują beczki, śruby i in- 
ne akrobacje powietrzne. Gdy się 
dobrze przyjrzeć, można nawet zo- 
baczyć u mecha uzbrojonego 
w miotacz ognia malutki, żarzący 
się punkcik — ognik zapłonowy na 
końcu broni, złożony z jednego po- 
lygonu. Eksplodujące pojazdy roz- 
padają się na pojedyncze, polygo- 
nalne fragmenty. To naprawdę robi 
niesamowite wrażenie, zwłaszcza 
że wszystkie te śliczne „zabawecz- 
ki” poruszają się w rzeczywiście 
trójwymiarowym środowisku. 

Bitwy rozgrywają się na różnych 
światach — na lodowych planetach. 
wśród śnieżnych zasp i gór lodo- 
wych, w tropikalnych dżunglach, 
w terenie wulkanicznym z rzekami 
gorącej lawy, wśród piasków pustyń 
i ruin zapomnianych miast, na oce- 
anicznych wyspach. Krajo- 
braz jest naprawdę urozma- 
icony i podnosi atrakcyjność 


LLL 

















rozgrywki. Został potraktowany jako 
samodzielna bitmapa, co z jednej 
strony jest świetnym pociągnię- 
ciem, bo teren nie budzi w ten spo- 
sób wrażenia czegoś poskładanego 
z kostek, ale z drugiej strony odbija 
się to boleśnie na wymogach pa- 
mięciowych (16 MB RAM to abso- 
lutne minimum). Najważniejszy jest 
jednak fakt, że: po 
pierwsze, mapy są 
olbrzymie (niektóre 
tylko dla posiadaczy 
32 MB RAM) i, po dru- 
gie, każda wyróżnia się 
swoim specyficznym 
ukształtowaniem terenu, 
co wymusza zastosowa- 
nie odrębnej taktyki. | 
W światach TOTAL AN- 

NIHILATION góry są na- 
prawdę górami, doliny 
dolinami, a wąwozy wą- 
wozami. Tak więc na * 
jednym miejscu mogą się 
znaleźć dwie (lub nawet 
więcej) jednostki, tyle że na 
różnej wysokości. Trzeci 
wymiar nie tylko widać, ale 
ma też on olbrzymi wpływ 
na prowadzenie walki. Po- 
jazdy z trudem przedzierają 
się między drzewami, zwal- 
niają gdy pokonują wznie- 
sienie, przyspieszają gdy 
mają z górki. Swoje nadwą- 
tlone jednostki możesz ukryć przed 
rakietami wroga za wzgórzem lub 
za zakrętem jakiegoś jaru, gdzie 
dosięgnąć cię może tylko — uwaga 
— ogień artyleryjski. Tak, pociski ar- 
tyleryjskie poruszają się po parabo- 
licznej trajektorii lotu, a więc mogą 
razić cele ukryte za wzniesieniami, 
zasłonięte przed ogniem bezpo- 
średnim. Co ciekawe, fizyka niektó- 
rych światów oddziałuje na tor lotu 
pocisków, ograniczając ich zasięg, 
zaś siła wiatru może znosić pociski 
tak, że nie dosięgną one celu. Jest 
to dodatkowe urozmaicenie, które 


podnosi realizm rozgrywki i każe 


"nam na nowo dostosowywać się do 


(niby) znanej już sytuacji. 

W 50 misjach (po 25 scenariuszy 
dla'Core i Arm, rozgrywanych line- 
arnie w postaci kampanii) TOTAL 
ANNIHILATION zobaczyć możesz 










niesamowite zróżnicowanie sprzę- 
tu. Jednostek i budowli jest jak lodu 
— ponad 150 rodzajów, czyli po ok. 
75 przypada na każdą ze stron. 
W dodatku twórcy gry zapewniają, 
że będą rozprowadzać nowe rodza- 
je pojazdów za pośrednictwem In- 
ternetu, za darmo (www.cave- 
dog.com). Ale i tak jednostki są bar- 
dzo różnorodne — lądowe, wodne 
i podwodne, no i oczywiście po- 
wietrzne. Lądowe dzielą się na po- 
jazdy i mechy. Te pierwsze to różne 
czołgi, pojazdy opancerzone, jeepy 
itp. Bardzo ciekawie prezentują się 
mechy, a właściwie KBOTy (Kinetic 
Bio-Organic Technology) — prze- 
ogromne roboty obwieszone naj- 
różniejszymi siejącymi zagładę 


miotaczami błyskawic i równie 
śmiercionośnymi rozpylaczami ku- 
lek. Rodzajów mechów jest cała 
masa, oczywiście każdy typ ma in- 
ne cechy i wygląd. Szkoda tylko, że 
jednostki są w grze widziane z góry, 
z pewnego oddalenia, co w przy- 
padku mechów stanowi problem, 
gdyż graficznie są do siebie bardzo 
podobne, co znacznie utrudnia 
orientację w grze. Może ci się więc 
zupełnie tatwo przydarzyć, że po- 
mylisz sobie potężnego Zeusa z ja- 
kimś kurduplasem, który z płaskim 
kwiknięciem marnie zakończy swo- 
ją egzystencję pod gąsienicami 
pierwszego napotkanego nieprzyja* 
cielskiego czołgu. 

Swoje jednostki nie tylko możesz 
posyłać do boju ze znienawidzo- 
nym wrogiem pojedynczo, ale rów= 
nież zgrupowane w formacje, co 
bardzo ułatwia orientację na polu 
bitwy. Ja na przykład 
działy złożone zawsz: 
tego samego typu. Na przykła: | 
ciężkie pojazdy i ciężkie mechy,* 
lekkie pojazdy i lekkie mechy, arty 
leria względnie jednostki specjalne, 
jak okręty nawodne, podwodne itp. 

Jeden klawiszowy shortcut rezer- 
wuję zawsze dla dowódcy, który 
w grze jest właściwie twoim alter 


ego. Dowódca to zresztą kolejna 
ciekawostka. Chodzi tu o jednostkę, 













która pod wieloma względami jest 
specyficzna, może np. stać się nie- 
widzialna czy użyć swej megapu- 
kawki, której huknięcia nie przetrzy- 
ma żadna jednostka ani budowla. 
Uwaga: trzeba się z nią obchodzić 
nad wyraz ostrożnie, bo wybuch to- 
warzyszący temu puknięciu jest tak 
niszczycielski, że oprócz nieprzyja* 
ciót może skrzywdzić twoje własne 
jednostki. Dowódca może też na- 
prawiać uszkodzone maszyny i me- 
chy, wlewając w nie życiodajną 
energię, którą pozyskuje z różnych 
wraków, kamieni i innych przedmio- 
tów poniewierających się tu i ów- 
dzie na polu bitwy. Ponadto można 
sobie ustawić grę tak, że ze śmier- 
cią dowódcy z mety się przegrywa. 





METAL 










potrzebny jest pozyskiwany z odpa- 


dów metal, zbierany za pomocą 







jo pojazdu. Ponadto po- 
energia, uzyskiwana 
i słonecznych i wiatro- 


na podnieść wydajność zakładu 
produkcyjnego czy skonstruować 
konwertory, które umożliwiają za- 
mianę energii w metal lub odwrot- 
nie. Każda budowla jest inna, złożo- 
na z wielu elementów i, oczywiście, 
trójwymiarowa. 

Bardzo ważnym aspektem każdej 
gry strategicznej jest sztuczna inteli- 
gencja nieprzyjaciół. W TOTAL AN- 
NIHILATION algorytmy SI wygląda- 
ją bardzo ciekawie. Nieprzy- 
jaciela spotykasz najczę: 
ściej w grupkach, jeśli oczy- 
wiście nie chodzi o strate- 
gicznie rozlokowanych 
osobników strzegących 
przełęczy czy innych węzło- 
wych punktów. Nie jest to 
zresztą nic nowego, bo już 








stara i długo wałkowana gra KKND 
miała podobny mechanizm, nie= 
mniej tu to rozwiązanie wywarło na 
mnie większe wrażenie. Oczywiste 
jest też to, że kiedy uzyskasz nad 
wrogiem liczebną przewagę i dajesz 
mu nieźle w kość, może się zacząć 
strategicznie wycofywać albo rzucić 
do bezładnej ucieczki. Sympatyczny 
moment występuje też wówczas, 
gdy mamy do czynienia z wykorzy- 
stywaniem przez wrogie jednostki 
specyfiki poszczególnych rodzajów 
broni, np. artyleria razi twoje oddzia- 
ły ukryte za wzgórzami, do zwalcza- 
nia danej jednostki wyspecjalizowa- 
na jest jakaś inna itd. 

Naprzeciw sztucznej inteligencji 
komputera stoi twoja własna mó- 

























zgownica. Teoretycznie po- 
winno ci to zapewniać prze- 
wagę w zakresie strategii 
i taktyki, jednak w praktyce 
na niewiele to Si 


żesz przegrywać tylko dlatego, że 
nie nadążysz z klikaniem — przynaj- 
mniej dopóki się nie wyrobisz. Na 
szczęście, abyś mógł mu pod WU 


nostek w jakiś 
wać — na przykład 
cje tak, by nie odpłacały ogniem, 
aby utrzymywały swoje pozycje, 








aby strzelały po rozważeniu sytu- 
acji, aby nie wahały się przed ściga- 
niem wroga itp. Dodatkowym plu- 


sem jest możliwość wyboru rodzaju 
sterowania — możesz się zdecydo- 
wać na typ a'la WARCRAFT lub a'la 
RED ALERT. 

TOTAL ANNIHILATION jest 
doskonały nie tylko pod 
F, względem nowatorskich 
rozwiązań _ technicz- 
nych, ale też i oprawy 

graficznej i dźwięko- 
„„* wej, Efekty dźwięko= 
we i muzyka grają 





nie jak zróżnicowanie elementów 
krajobrazu. Efekty graficzne są nie- 
samowite — te wybuchy, ta anima- 
cja modeli; ech, żeby 
POLANIE to mieli. War- 
| to zauważyć, że roz- 
| dzielczość można usta- 
wić od 640x480 do na- 
wet 1280x1024, co za- 
pewnia wprawdzie do- 
| skonale przejrzysty ob- 
raz sytuacji na polu bi- 
| twy, ale niesamowicie 
j spowalnia grę (nawet 
j Pentium 166 wymięka). | 
Ale w podstawowym try- 
| bie i tak wszystko wyglą- 
da ślicznie, nawet w 256 
kolorach i bez akceleratora 3D. |, co 
ważne, chodzi dość płynnie nawet 
na minimalnej wymaganej konfigu- 
racji sprzętowej. Rzecz jasna, 
w TOTAL ANNIHILATION można 
pograć po sieci. 

Panowie (i Panie)! TOTAL ANNI- 
HILATION jest przełomem, kamie- 
niem milowym w dziedzinie gier 
strategicznych rozgrywanych w cza- 
sie rzeczywistym, i temu po prostu 
zaprzeczyć nie można. Takiej gry 
dotąd jeszcze nie było, co bynaj- 
mniej nie oznacza, że nie pojawią 
się ' naśladowcy. W każdym razie 
obecnie jest to numer 1 i kandydat 
na hit sezonu. Miesiące wyśmienitej 
zabawy w najlepszym gatunku. 

Mamoulian 
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chwili, kiedy pojęcie „gry 
strategiczne” kojarzy się 
coraz bardziej tylko z ko- 
lejnymi klonami COMMAND 8 CO- 
NQUER, ze świecą można szukać 
OWE PNW ZIWAKECICENAEIH 
nęty skomplikowane strategie — 
obecnie zostały przeważnie proste 
fabutki, konwencja czasu rzeczywi- 
OCENI CEUEWCIK DNC AEJIC OJ 
wanie każdą jednostką czy budyn- 
kiem. Pozornie nawiązujący do tego 
nurtu TONE REBELLION jest jednak 
próbą przełamania impasu. Autorzy 
z LOGIC FACTORY dotąd znani byli 
wśród fanów gier strategicznych 
| wyłącznie z tytułu ASCENDANCY - 
COS GUCEWEWA LENA JBZY 
MASTER OF ORION. Już tamta pro- 
dukcja pokazała, że team designe- 
rów stać na więcej, niż tylko powie- 
|ENOŁUEWANIELEWOWAWII-WŁZA 


| ASCENDANCY nie okazał się grą 


wybitną, po umiarkowanym jej suk- 
cesie, autorzy z LOGIC FACTORY 
postanowili zaryzykować i wymy- 
Ślić coś zupełnie nowego. 
Pozornie TONE REBELLION jest 
jeszcze prostszą, jeszcze tatwiej- 
| szą propozycją dla jeszcze mtod- 
szego odbiorcy — jej trudność nie 
OELEJ ELELSELEKU NSI NOrZJCHJI 
LEW EHINUEWELCIII CN 
| dowli czy jednostek. Polega nato- 
ESSE ECUWAEOWELI 
posunięć, wyborze momentu i kie- 
runku ataku, rozsądnym gospoda- 
rowaniu zasobami, czyli w sferach 
typowych dla dobrze zaplanowanej 
KM EZUCICEA 


r 
ROMANTYZI 
MAPEI LEHICYJCICKELICIAWA 
ISOGIENENIE ACZ ANCIWAWCZLUCH 






































CONICZNNEWIELCJW 
zaludniały magiczne | 
|ECJECENOCYJICA 
W ZULZZKC Z) CWA 
wszystkich swoich 
CAACJAWEWAKCNĄ 
chowej substancji zwa- 
LOJEJLWENELKUCÓW 

Brzmienie było 
wszystkim, co znały 
Latacze (Floaters). To 
(OKO EWEUNIUA TCA 
było energią napędzającą ich dzie- 
ta, wreszcie, było materiatem, 
z którego wznosiły swe budowle. 
|OELNSCYANOŁLEUM NN CHC) 
CN EGLE SLNOWEJCAA IE 























M CZZLEOWECWICICHEWUCYJELIELJH 
W swej błogosławionej niewiedzy 
Latacze nie mogły przewidzieć 
nadciągającego zagrożenia. Jak 
kryjący się w cieniu padlinożerca, 
|CYEICUNACZZC WZI LIELIENNCZJI 


WZ EEELWZNECONCHELCIEM 
W pewnej chwili nadeszło 
nieuniknione. Lewiatan stat 
ODUERYEZILYAŁYKCTrZc| 
nie tolerować konkurencji 
Lataczy w dostępie do du- 
chowej energii. Siła ataku 
W ENSLEEYEWIECYACUISY 
W SYRIENEEOWICIENOCH 
zali się całkowicie bezsilni 
wobec mocy agresora. 


Po wiekach snu pozostali przy 
życiu Latacze budzą się na szcząt- 
LCHUNOUIOWINEUEWANLC Er) 
przeżyły cztery wioski, umieszczo- 
LELEN OSY ICC 


tach strzaskanego świata. 
Millenia roztąki spowodo- 
WEUAŁENEJCZZEJ IEEE 
| ELENCEENIEY MOCEK 
Obrońców, Mistyków, Po- 
Cz ANETA MN SEJCIA LWA 
OESLCZNIEA (CLAY 
OCR CEIECEWWNIE GEL 
i ELENUY ZNANE 
cjalnymi umiejętnościami 
[R ZI CUIWELIEWCZAWIYCH 
LENA LUA ZCS 
CALE COKICAUORAWCH 
wybrać klan, jaki ci najbardziej od- 
powiada — będziesz jego przywód- 
EMMCCHCECICHLUKICIHUWAKCA 
LJEICIEJUN 

Na początku gry znajdujesz się 
na pustym lądzie, z kilkoma tylko 
Lataczami-robotnikami. Mimo, że 
WO OJELSACEUEJEEEAEEEW 
ją się tylko bezludne pustkowia, 
nie ma czasu do stracenia. Lada 
moment mogą się pojawić forpocz- 
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WAY" EWLUUETCYAWIEOLUCH 
drze zużytkować resztkę 
Brzmienia pozostałą w two- 
jej fortecy, by rozwinąć kil- 
LELOTEYACI CEO ETC) 
materiał budowlany i krysz- 
tały energii) umożliwiają- 
NU LUELEN CYL 
wojowników. W ten sposób 
będziesz mógł się obronić 
przed wiszącymi ci już nad głową 
zwiadowcami przeciwnika. 

Przed tobą długa i powikiana 
LI OELOEIECOWENIEMWZELA 
czy pokonać wroga militarnie, nale- 
ży także zbierać z poszczególnych 
plansz rozrzucone artefakty i dopa- 
sować je do odkrytych mistycznych 
budowli. Tylko w ten sposób odkry- 
| CZECH UEYNEE so UCLA 
WIESAAŁAZY CEA AK PTAEJ 
EO AKWEIELEWIE OCOJWIEYCH 
COO (EIC ECNIECHCYEWJ 
nak aż przez piętnaście różnych 
światów, które musisz odkryć 
i przebadać. Każdy z nich kryje 
WEWICIENCOLICUOEWACIA 
szą być przez ciebie rozwikłane. Im 
więcej budowli budujesz, im więcej 
światów odkryjesz, tym bardziej Le- 
wiatan będzie zaniepokojony twoim 
istnieniem i będzie wysyłał przeciw- 


| CEOJICEICTJACCOJZECJJIA 
złożonych z coraz silniejszych sług 
ciemności. 


CZUEWELCLEJ CISZEJ 
nie ma tu krwi ani walających się po 
OG EOSIELOWALTOWUEEERCZANYA 
LEUUOWCEUSTACNJE NA 
Cezara. Przeciwnicy, bezrozumne 
OWE ElutscHEZWTEICHEUEJ 
są specjalnie wyrachowane. Lecą ku 
twemu terytorium niczym ćmy do 
OWELEWYAr EEC WLWELIEJ 
skoordynowany atak — choć oczywi- 
CO CŁUIEWESCOWI CHŁAM) 
trudności. Tym niemniej trudnością 
| ESWYCELEN SZA LIUSZUOLCH 
LU ELCAUCEWUAE UCI 
w ataku. Nie można się wszak za bar- 
GOYGOCIOWN ZA CW GILEICY 
kiem wroga, który jest w stanie naro- 
DOMUCZELCANCETWLEWZZ NEAT 
Trzeba wtedy rozdzielać siły, gonić 
za wrażym plugastwem w głąb wła- 
CHEC CTUNALEILCWUCWCNE) 
UW IŁEWEZNCYA NA CWA JJ 
zwyczaje nakazują jej unikać. 

DEWSMANE CA NOJELUEW 
UALELGENY CIN CZSEGNNH 
nie precyzyjnej równowagi pomię- 
dzy ilością zwykłych wyrobników 
(lataczy, którzy przenoszą budulec 
CIEZUCSZUENCWCATCJYI 
i kryształy konieczne dla funkcjo- 












OWEWERU AD IENICSSEWICYIE 
ków. Ponieważ raz postawionego 
budynku już nie można zniszczyć, 
LCEPEWWCEEHINARCWIJCZEACII 
nie zafundować sobie zbyt wielu 
WZJCWILOWA ALWLUENSEN NACH 
botnicy nie nadążą z dostarczaniem 
zaopatrzenia, żołnierze szybko sta- 
LEOJENWNELIECEWEUEIU 
ENO COMARCE 
UEWIYIOWEH cy ALIEN EOSONHCIH 
OMJELENIE NECK ANIEN SE) 
więc stanowić zapory przed mniej 
doświadczonymi graczami. Problem 
leży raczej w inteligentnym wykorzy- 
ENO NOCLENCWALCLAWEHIE 
nie dotyczy tylko właściwego doboru 
i rozmieszczenia rozmaitych budowli 
(których zresztą wcale nie jest zbyt 
WODNA rz IrZWLWELIEN(YA 
woju wypadków w walce. O ile obro- 
na jest praktycznie bezstresowa, to 
CCLSCOWWIOCUCNO JJ 
woduje najwięcej strat, zamieszania 


co jest pewną nowością, gracze 
UZTELIEAWZCNWENNCZWL OH 
DONZZZANCODEWASZAE NIĄ 
IEEE CHEAKYCICEN 
Oczywiście walki między graczami 
EEROZATICHCA WEW ZO SZIECRCIEJ 
przydarzać, chociażby ze względu 
na szczupiość jedynego surowca — 
Tone. Jednak całkowite wyelimino- 
wanie któregoś z graczy, oznacza je- 
dynie mniejsze szanse zwycięstwa 
dla pozostałych. Bratobójcze walki 
WCZASY ELAEWACE EIC SIA 
dzie w pełni swej potęgi — i nikt mu 
SENSEI ZHWSCWIA 
TONE REBELLION dość dobrze 
pasuje do nasilającej się ostatnio 
WEWEWANCJIRAICYA DAT) 
i łatwiejszych strategii. Prostota ob- 
OWI EWOLEWIZ CTI 
rozkazów, jakie można wydać swoim 
I EULSUGUNTECWEJENCKOCIA 
„Strategii dla każdego”. Także czysto 
fantastyczna fabuła, w zamierzeniach 
miała być przyjazna dla wszystkich 
EU KICANELGEELG M EHNEKON 
EEG CENI EWESZN NANEU 
COENSCSZNIOK W AUEJICOZNCCELA 
pewne odniesienia do naszej historii 
lub teraźniejszości: CIVILIZATION, 
czy nawet bliższe gatunkowo COM- 
MAND 8 CONQUER i WARCRAFT na- 
WIEWEWZIECWENC ONZE EWY 
CU CEONLETLONEWIEJCWW(C CCIE) 
któż z nas nie wie co to Ork czy Elf). 
Całkowicie fikcyjny, od A do Z po- 
MECWADYONCAJWHHNIA 
EWELWELSLUNCCHeJ ENEI 
TONE REBELLION, raczej 
nie będzie wystarczająco sil- 
nym magnesem. Jednak TR 
prawdopodobnie przebije 
popularność poprzedniego 
produktu LOGIC FACTORY - 








gry ASCENDANCY (250.000 
sprzedanych egzemplarzy), 
WJCOCIEWIELUYJIECJEJ 
każdego. Wysoko ponad 





i konieczność długotrwałego uzupeł- 
[EWIEWZ EWCUCICJIH 


Chociaż TR jest przeznaczona dla 
jednego gracza, może w peł- 
OULOONWCOWCLCONCICH 
wieloosobowa. Oferuje bo- 
WIELUNIA EJ 
FEEL UELETUE NIEJ 
MOCNI ICCAJNCZALICIA 
net, sieć obsługiwaną proto- 
LOGUN AU ELUNNCH 


ECLIEMIENOOAEELCH 
dopieszczona grafika oraz mroczna 
muzyka, znakomicie podkreślająca 
CCA CIIUCOCCKOWICE CY 
ILOWEUSEUCICHJIH 

Pejotl 





bel. W grze wieloosobowej, 
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małych czterech kółek. 
"Dwadzieścia mocna 
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CENUELWALOGLENALCZEJEJ 
N w czasie rzeczywistym. Na 

szczęście jednak produkt 
(e IENELLUOJESAYILCYCELEFATSA 
nych, mniej lub bardziej udanych ko- 
pii WARCRAFT czy COMMAND8CO- 
NQUER. Wprowadza bowiem ele- 
menty niespotykane w obydwu po- 
wyższych tytułach oraz parę fajnych 
jednostek (hip hip dla Sy-Demona). 
I bardzo klimatyczne przerywniki. 
WEW APC JCIEKICULCA 
A jednym z programistów jest koleś 
PCA JEOZAJINEWLĄ 


HISTGRIA LUDZI 


"Ostatnia faza procesu dostoso- 
wania atmosfery Marsa do ludzkich 
potrzeb zakończyła się około roku 
2100. Błyskawicznie na powierzchni 
czerwonego globu wyrastać zaczęty 
MEWSZELOWICKERAE UC YA 
na pierwsze ujścia Petry-7, która 
PON CLZIENT ESEE 
źródłem energii. (...) Wraz ze zdoby- 
W EWUEUOWAROCANCENEJ 
LUGUILEWWASCECWLOKANSAKC 
wilizacji. A zaraz potem — na wrogo 
nastawionych przedstawicieli innej. 
(..)” Cyt za: DARK COLONY; 
W przygotowaniu; SS'48, autor: nie- 
znany. 


NASZA HISTORIA 


Nasz rodzinny glob został spusto- 
| szony w ogromnym konflikcie. Nic 
ERN OMAJCESN CHCE 
OCENEKIOJELENZESOEJEWNEC I 
LENSEJENOJ IE LYN CUCI 
stała się miejscem, w którym życie 
(nielicznych, którzy ocaleli) stało się 
piekiem. Na szczęście byliśmy już 
wtedy na tyle zaawansowani, że 
oprócz umiejętności sprowadzania 
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CA0GD) 


na siebie zagłady, opanowaliśmy 
również technologie umożliwiające 
nam podróże międzygwiezdne. Ci, 
którzy ocaleli, weszli na pokłady 
czterech gigantycznych statków ko- 
smicznych i wyruszyli w nieznane; 
tak rozpoczął się nasz wielki exodus. 
Pięćset lat później nasze jed- 
ESLUUELCLWAA UE tee 
wędrówki na błękitny glob, na któ- 
o NSELOWEWAETOL PA" rze Eee) 
naszych, rodzimych. To był począ- 
|DO LCETAJEL WAWER 
[o CG ORIERENYCUOCEE LEC 
WE EA WUOLECZAY EC ECHK CY 
by zamieszkujące ją istoty nie za- 
WEAASWAJCEELCH 
ICC AOCLUWOWACUEWICEH 
mi zdali sobie sprawę z zagrożenia. 
ZOCZJAWIECAA CE OCNW YJ 
CESE UWELOWA YA 
LOROCUEWAWCICZ NL CN Tra[>r| 
pewnego czasu była naszą bazą 
wypadową. Nie wykrywszy naszej 
obecności zaczęli żmudny proces 
EG COWELIENAZTOLLCWJK CI 
panujących do swoich wymogów 
życiowych. A my czekaliśmy... 
PCOS LAETANICLOKICUEJCIUYA 
tętniącym życiem miejscem. Miesz- 
CNN JACZOWIEEWATCENAHJ 
zrobić to, co nam zajęłoby wiele 
więcej czasu. Przy okazji udało się 
im wykorzystać Petrę-7, bardzo 
efektywne źródło energii oraz doko- 
nać wielu przełomowych odkryć. 
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Cały czas kontrolowaliśmy ich dzia- 
łania. Wreszcie zdecydowaliśmy 
się wkroczyć i przejąć we władanie 
czerwoną planetę; nie można prze- 
cież pozwolić, aby doprowadzili ją 
ECIESCEONCJ JR 


Grając w DARK COLONY gracz 
zmuszony będzie opowiedzieć się 
po stronie szarych (zwących sie- 
bie Taar) lub ludzi. Przyjdzie mu 
kontrolować albo piękne, gene- 
WZZLOWW LOOCYZUENE CWZCYZZA 
rych, albo też bezduszne i zimne 
LUECZWANCHAOAWIESCAAYT 
przypadku wybór będzie prosty. 

UELCRC WENA NJ 
znany z innych strategii w czasie 
EA WIEWIUALECZEJ CES UNA 
ruszają się w sposób tradycyjny. 
możemy je grupować, wyznaczać 
UUMUELSUWA NC NUTY 
nych punktów docelowych, upgra- 
LOWE JKNCYAJ ZACH 
ELA tej AANICHJCJ 
jednostki mogą również (nieco po- 
IC ORZZT W ILCWAWATZY 
CRAFT) korzystać ze specjalnych 
ataków (wspaniały dar naszego 
dzielnego Gorrema to atak epide- 
miologiczny; S.A.R.G.E. tych nędz- 
nych, bezwłosych małp razi nas za 
to swoimi granatami napalmowy- 
mi). Ponadto i [EO 
|EZWKCJNACUCN CENE 
dze z baz wroga, co powoduje, że 
OGIENOONECOWZCSZC 
jednostkami. Jak jednak zbliżyć 
się do pozycji przeciwnika, aby 
EEZNWEYZIOKAW CA CU 
ON WS CEE GEHIREJCIIUEH 

Z powodu dosyć ograniczonej 
ilości jednostek ofensywnych (tak 
na dobrą sprawę to walki toczy się 
przy użyciu czterech jej rodzajów), 
CICCIOOW NC UEJ 
EILUCNIELCALALECY M 
LES CHERYJSZE EJ ZA 
MAWIEWIUA 


GENETYKA I MECHANIKA 


Nasze dzielne, wyhodo- 
WELEMUACIOC EWC 
nich mutacji stwory są do- 
EIA NA CENE 
zadań aja Uzbrojeni 
UAOCCZEN ICC A 
wojownicy, T nie stanowią 





























może potęgi, działając 
w pojedynkę, ale też są 
WIE CWELICACN Nr 
CEWICE A rIEICJCI 
WATESZEKTOJENZJCJ 
| JCOSOWZNNI (CEWCE 
OOCEJCOES UCIECH 
cymi. lch żałosnym odpo- 
wiednikiem po stronie wro- 
LEECEOUIECZANCENCHI 
WOSAECENELECA UN 
CYPEL ACZA ( AŁATITI 
i potężni siewcy śmierci. I 
cjalnie stworzony układ kc 
OCENOSEIOWELWAWACUJ 
że na ramionach przebija skórę 
EC ERSCEWEZACE ENER 
Dwie bio-kosy, potężne zakrzywio- 
LEOKCSLEWELEWACE "ONA 
UACWAAJICEJ APOLWEWIENA 
dziwego mordercę ludzi. Ludzką 
odpowiedzią jest mech — dwunogi, 
kroczący, uzbrojony w szybko- 
strzelne działko, robot. Jest dosyć 
© AAC OJZZI GH podobnie jak 
nasz Demon, zupełnie nie radzi so- 
bie z atakami z powietrza. 

Dalej jest Atril. Ten gigantyczny, 
ważący tonę stwór sieje spusto- 
szenie w szeregach przeciwnika 
przy pomocy miotanych worków 
śluzowych. Broń ta jest niezwykle 
efektywna przeciwko piechocie 
[MUYTLWLEŁATULN 
DIESCYAZNUICIECK| 
mają niezbyt mocni 
radzą sobie s 
mi. Ludzie 

















UOZYNUCCEERSJ CNS e 
rodniki epidemii. Ten drugi atak, 
działający na danym obszarze, mo- 
OBO CLESECEWELWILCJ 
okresowo — po jegi norazowym 
użyciu, trzeba zaczekać aż do po- 
nownego (samoczynnego) nałado- 
UEMEKIENELCZWIEWNCNIELYEA 
ELEN ZI JAŁZN W CZY 
trzeci przywołam tu WARCRAFT). 
Odpowiednikiem Gorrema u ludzi 
jest cyborg S.A.R.G.E. Kolejną jed- 
nostką ofensywną, pełniącą jednak 
CELE ZULU 
dowczą jest Ortu. Posługuje się on 
wybuchowymi zarodnikami. Jest to 
| EELELGO OK OSYTJSCENEWAC CA 
datyku mata grupka piechoty szyb- 
LOK ITEUICFANUWCH CC) 
dysponują w tym przypadku bliź- 
niaczo podobnym Osprey 

Trudno pominąć Xeno! rorta. 
Jest to stwór, którego zadaniem 
jest obrona ważniejszych lokacji. 
Xenowort może się przemiesz- 
CZIJETENCEWICNCANYE 
wykorzystuje, kiedy jest ufortyfi- 
podłożu. Staje 
! WIECEJ 
życzką obronną, strzelają- 
cą ze swojego miotacza 
plazmy TELEENTZTE 
OEJELCENAWICSC 
UM WWELENECH 
właściwościom. Z kolei 
Slom to organizm składają- 
WECZATEIE YES 
ka wypełnionego wodo- 
rem. Normalnie jest całko- 


























WOENSYJOUIWNCIEAWA 
starczy, że zakopie się 
w pobliżu jakiegoś uczęsz- 
czanego przez ludzi przej- 
ścia, żeby stać się zaporą 
nie do przebycia. Wybuch 
jaki powodują kroki wro- 
giej istoty wokół miejsca 
jego spoczynku, natych- 
FEJERICZNACJENIH 
VASELAGNTEŁCH 
ystarczy jednak 
ustawić kilka Slomów jeden za 
drugim, aby nic nie mogło pomię- 
dzy nimi przemknąć. Slom ginie po 
kilku wybuchach. Slom ma jeszcze 
| ZUEKEOCEANCZCECWELEWIO U 
przyjaznych istot. Ludzie mają po- 
dobnie działającego Sentinela. 

Do naszej dyspozycji pozosta- 
je również Zisp — genetycznie 
ŁU OWE CY ET AO WYLILON SZA 
EWA JU EWY LEWALYAIECI 
genetycznego oraz Brozaar — 





[OJ CWAN CE WCIŁEJECEWA UA 
EZ SUCUNCAWNEZ NYCH 
dzić wykopaliska w wyznaczo- 
nych do tego miejscach. U ludzi 
te same role grają Medi-Craft 
OCAZYJCICĄ 


POMROCZNE KOLONIZOWANIE 


Większość zapowiedzi spełniła 
OCOELUELWASLIIOSJAKK9 
MOWA WW CHJYULEWUOCIE 
swoich żotnierzy oraz artefakty 
pradawnych obcych. I noc i dzień 
trwają osiem minut. Podczas no- 
cy zwiększa się zasięg widzenia 
szarych, zaś w dzień przewagę 
mają ludzie. Dlatego też w załeż- 
ności od pory (oraz strony jaką 
się wybiera) warto jest albo umac- 
niać swoje pozycje, albo też prze- 
prowadzać ataki. Na mapie widzi- 
[WAWILOR OWOC EZKEWIIAA 
dzą nasze jednostki, tracąc kon- 
takt wzrokowy z przeciwnikiem. 

Inaczej niż tradycyjnie zostało 
rozwiązane budowanie bazy — 
CL OOEWIELWAYLOWLCIELONCZ 
menty już istniejącej budowli. 
Jest ich pięć — jeden odpowie- 
OE LYJŁEWNCEWET ZEM 
WELON AC CIEEMAT 
wanie podstawowych jednostek, 
trzeci za doświadczenia gene- 
tyczne, czwarty za wykluwanie 
bardziej złożonych organizmów, 
a piąty za wytwarzanie jednostek 
posługujących się  umiejętno- 
CSELUNUCWELWIUEECLOLAY 
[ICEYASJA 

OVIEWALUEJEH IGLEROOIAA 
czajowych — trzeba szybko do- 
rwać się do źródeł Petry-7, osta- 
niać je w trakcie wydobywania 


i po zebraniu odpowiedniej ilości 
LEDLETAEJWA WC ABLCLIEA 

Dowódcy są miłym dodatkiem. 
Na samym początku gry możemy 
wybrać imię swojego wodza, który 
odtąd będzie towarzyszył graczo- 
wi w każdej misji. Dowódca jest 
szybszy, ma lepszą broń i w ogóle 
jest sprawniejszy od zwykłych żoł- 
nierzy. W dodatku ma czasem 
możliwość zagrzewania swoich 
WOW OWYZILYNAWICHAKCI 


przebywający w zasięgu jego gło- 
ELEN IOLUKZZCJOCICIECICUS 
niejsi. Ponadto dowódca może 
UZ WECIEWJWACIESCHEJ 
OOWAICHAUALLICICJETLCEENI 
nasz dowódca będzie awansował, 
dostawał medale i jego prestiż bę- 
CETCOFALSIUENUIOCA 
[OSCLJENACLGW/SLENCCNELCH 
LELWANICCTY W EE ls 
ELELUEHEOCLELNOSEAA OH 
rych są poukrywane bronie wy- 
produkowane wieki temu przez 
(WAU NZIELCZAJWICJAWEJETEJ 
na takie miejsce Brozaara, aby 
|CNONOŁZOEIOWEJCUEONENUEJEJ 
ograniczony czas działania, choć 
Są potężne. Tektaara pomaga 
LOUUOCYZONUCIOFUELCNACULN=A 
EOS ENIE yTzZEN U 
na, Solaris — potężna, jednorazo- 
wa soczewka kierująca na obiekt 
MOLE OE WALNTCI ELFA GA 
lei służy do siania zamętu w sze- 
regach wroga, bo zakłóca fale 
mózgowe oraz Kaox — wspaniała 





Artillary aracur upgrada COD) 


(choć obosieczna) maszynka do 
UIEENENUICEEH 
ECEUOCLWANELUEJENECLELSNGH 
kiego znaczenia jak Portalis — 
broń ostatecznej zagłady. Jest to 
latający talerz, niszczący jednym 


strzałem słabsze i dwoma — 
wszystkie inne jednostki. Potrafi 
CURE EHCI YAM ITOP 
i zetrzeć ją w proch. Jeszcze 
WEZULOJOUICJIWAZZOC 
czywistym nie było tak potężnej 
broni. Portalis jednak bierze 
udział dopiero w ostatniej misji 
INST ELNENCOSŁ IU NOCWCJ 
niem. Ludzie bowiem dysponu 
tam czterema bazami, z któryci 
|EEYZNIEWYZACEICELELUJE) 
ETEN U WIELE UNIA 
ba więc bardzo ostrożnie balan- 
CEWEK JCI CLCC CN 
ciwnika a zostawieniem Portalisa 
do obrony własnego zaplecza. 
W tej misji konieczne bywa zabi- 
OPZZ WAIEPEWIOCNETY 
CZEOWKOCUEOLWEOWIEKNE 
potężną broń — Esgaard. 

Śliczna grafika, duże i wyraźne 
OWO LIUN PEC HNC CYZEJGICCIJ 
styczne eksplozje — to wszystko 
składa się na bardzo udaną grę — 
przynajmniej pod względem es- 


CWA JEILO UN UwaENNraA a 
EIO CONCIENIE EWC CCN 
EB UNZICZORECLICZSCH 
odwzorowane ruchy zarówno 
EMEA PIWEPOSC NEA 
kich jak i zmutowanych wojowni- 
ków szarych. Do tego, 
OCET NOCE 
bardzo nastrojowymi, 
bardzo, bardzo krwa- 
wymi i bardzo, bardzo, 
bardzo dobrymi anima- 
cjami. Odgrywana z kom- 
ELU NU LCNAWANUA 
rów) brzmi dosyć obco 
ILUEKZWIECEECLIRCHIY 
niczno-shitowej rąbanki. 
Jednym słowem — oprawa 
[»7-V:1 GHejej Ke] MALCIE) 
> z chłodnymi menusami) 
wypada na medal. 
Z dodatkowych opcji gry mamy 
trening i opcję multiplayer. To 
U EZZELOWAN CIECIA 
rodnymi misjami, wygodnym sys- 
temem sterowania, możliwością 
produkcji seryjnej, bogatą fauną 
i florą oraz paroma nowatorskimi 
VZELIK-FICT NO ULULETTEWA 
CEIWATWECIWZAYCCA W UIELA 
może zbyt małą różnorod- 
jednostek, problem z ich 
PJELENUE ACE ELALCGEJ 
rozkazy i chcemy zacząć stero- 
UECJELC ELEN ELO LCCN) 
wskazaniu tej nowej, stary pojazd 
rzać w jej kierunku; 
ajpierw przerwać 
rzednią i dopiero 
MOLILIESCOSEH 
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o latach 
P i prób, ludzkość wreszcie się- 
gnęła gwiazd. Niestety, ma- 
rzenia o kolonizacji bezkresnych ob- 


eksperymentów 


szarów wszechświata szybko 
rozwiały się, jak liście na wietrze. 
Wyszło, że liczba planet nadających 
się do zamieszkania jest dużo mniej- 
sza niż przewidywano, a w. dodatku 
wszystkie zamieszkane są przez in- 
teligentne rasy. Co gorsza, obcy rów- 
nież od dawna poszukiwali nowych 
światów do skolonizowania. Walki 
o zaludnione światy były bezcelowe. 
Próby podboju planet zostałyby oku- 
pione zbyt dużymi stratami, a poza 
tym spowodowałyby takie zniszcze- 
nia globu, że przestałby.on nadawać 
się do zamieszkania. 

Wydawało się, że ludzkość zmu- 
szona będzie żyć w tłoku na przelud- 
nionej. Ziemi, gdy niespodziewanie 
statek zwiadowczy przyniósł radosne 
wieści. W sektorze C163/D672 znaj- 
duje się planeta typu ziemskiego, 
nadająca się do kolonizacji. Natych- 
miast wysłano flotę, aby strzegła 
Edenu, gdyż tak nazwano nowy 
świat, lecz utrzymanie odkrycia w ta- 
|| iemnicy nie było możliwe. Wkrótce 

na orbicie rozgorzały zacięte walki 

pomiędzy wszystkimi. „inteligentny- 

mi* rasami. Jak było do. przewidze- 

nia, żadnej nacji nie udało się zdobyć 
|| przewagi i konieczne stało się znale- 
zienie innego rozwiązania. Po dłu- 
gich rozmowach zdecydowano, że 
każda rasa wyśle na planetę iden- 
tyczny statek kolonizacyjny z dokład- 
nie takim samym wyposażeniem 
i równą liczbą członków załogi. Kolo- 
nizatorzy zostaną pozostawieni sa- 
mym sobie i ta nacja, której uda się 
| pokonać pozostałe, zostanie właści- 
|| cielem planety. Na koniec każdej ra- 
| sie przydzielono sektor lądowania 
i wyścig o planetę się rozpoczął. 
| Wtaki właśnie świat przenosi gra- 
| cza kolejna strategia w czasie rze- 
| czywistym, zatytułowana ENEMY 
|| NATIONS. Gra dzieli się właściwie na 
| dwie fazy. W pierwszej, twoim głów- 
| nym zadaniem jest rozwój gospodar- 
| czy kolonii oraz zabezpieczenie złóż 
| surowców, Drugi etap rozpoczyna się 

w momencie, gdy twoja kolonia jest 
|; już w pełni rozbudowana i zabezpie- 
czona przed atakami, a ty jesteś 
|| w stanie produkować wozy bojowe 
| bez przestojów. Dopiero wtedy za- 
| czyna się prawdziwa walka o planetę. 


FE. Destructor 


Podobnie. jak w MASTER OF 
ORION (opis w SS'8) czy BATTLE 
AT ANTARES (5S'43) do wyboru 
jest kilkanaście ras, ale w EN infor- 
macje o nich są niekompletne, 
a o Mendari zupełnie nic nie wiado- 
mo! Takie rozwiązanie zwiększa ry- 
zyko związane z wyborem obcej rasy 
j tym samym uatrakcyjnia grę. Du- 
żym plusem jest możliwość wyboru 
liczby i rodzaju jednostek, z którymi 
rozpoczyna się grę, np. jedynie kilka 
cywilnych lub: pokaźnych rozmiarów 
armia. Decyzja ta wpływa na trud- 
ność gry, gdyż w przypadku wyboru 
armii już na początku rozgrywki nę- 
kają cię watahy przeciwników. A na 
tym etapie gry utrata np. kopalni wę- 
gla może okazać się tragiczna, gdyż 
surowców na wybudowanie drugiej, 
raczej już nie wystarczy. Na koniec 
pozostaje jedynie ustalić wielkość 
świata oraz liczbę. przeciwników 
i można oddać się rozrywce. 


TTEMEDYBEGR 


Najważniejszą decyzją w grze 
jest wybór miejsca lądowania. Nale- 
ży wziąć pod uwagę zarówno do- 
stępność surowców, jak i ukształto- 
wanie terenu, z tym że ten pierwszy. 
czynnik ma decydujące znaczenie. 
Najlepiej jest oczywiście wylądo- 
wać w pobliżu złóż wszystkich su- 
Towców oraz nieopodal lasu, ale tak 
korzystny układ należy do rzadko- 
ści. Jeśli nie miałeś szczęścia, to 
wybierz miejsce w pobliżu złóż wę- 
gla i rudy żelaza, gdyż oba te su- 
rowce Są niezbędne do wytopu sta- 
li będącej podstawowym: materia- 


tem do produkcji wszelkiego rodza- 
ju wozów bojowych. 

Po udanym lądowaniu musisz 
natychmiast rozpocząć rozbudowę 
kolonii. Pierwszym budynkiem, jaki 
postawisz, powinna być. farma, 
gdyż zapasy żywności nie wystar 
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czą na długo, a głód odwrócił już 
lasy niejednej wojny. Następnie 
powinieneś zbudować tartak, gdyż 
zużycie drewna, szczególnie na 
początku, jest dość duże, a zapasy 
niewielkie. Kolejnym etapem jest 
zapewnienie sobie stałych dostaw 
stali. W tym celu należy wybudo- 
wać kopalnię węgla, kopalnię rudy 
oraz hutę i to jak najbliżej siebie, 
gdyż skróci to czas przewozu 
Surowców, a tym samym przyspie- 
szy produkcję. 

Po skonstruowaniu tych budyn- 


"ków zapasy benzyny znajdą się na 


niepokojąco niskim poziomie i ko- 
nieczne będzie jak najszybsze 
zorganizowanie "stałych dostaw 
również tego surowca. Na począ- 
tek wystarczy jedna platforma 
wiertnicza oraz rafineria, oczywi- 
ście obok siebie. 

"Postawienie wszystkich tych 
budynków zapewni ci, przynaj- 
mniej: na pewien czas, ciągłe do- 
stawy surowców. Jednak nie myśl, 
że możesz sobie odpocząć. Budo- 






















truyer 


, 9 
bloków ad i i biur. oraz 
nowe farmy. Kolejnym wąskim 
gardłem jest zbyt mała liczba cię- 
żarówek - transportowych oraz 
dźwigów budowlanych, więc trze- 
ba wybudować fabrykę produkują- 

kTówy 
cą te zdy. Poza tym jedna ko- 
palnia W la już nie wystarcza, 
gdyż zaopatruje oną zarówno 
elektrownie jak i hutę. Konieczne 
będzie również postawienie nowej 
platformy wiertniczej. 

Jednak to nie koniec kłopotów. 
Nawet pobieżna analiza obecnego 
stanu kolonii ujawni dwie niepokoją- 
ce sprawy. Po pierwsze, nie posia- 
dasz żadnych instalacji militarnych, 
a po drugie nie rozpocząłeś j jeszcze 
Lsisz sz jak naj- 








ba- które z nich będą oddal da 


4 
kt 


więcej ich posiadasz, tym szybciej. 
naukowcy dokonują odkryć. 
Dopiero teraz masz chwilę wy- 
tchnienia, gdyż twoje postępy 
ograniczone są tempem prac ba- 
dawczych. Warto poświęcić ją na 
eksplorację świata, wysyłając kilka 
pojazdów zwiadowczych. Oczywi- 
ście, cały czas trzeba dbać o wa- 
runki życia kolonistów, zapewniać 
mieszkania, biura oraz — najważ- 
niejsze — żywność, Jeśli masz wol- 
ne dźwigi, to postaw kilka bloków 
mieszkalnych, biurowców i farm na 
zapas. Dobrą inwestycją są rów- 
nież następne kopalnie i platformy 
wiertnicze, gdyż już niedługo bę- 
dziesz potrzebował dużej ilości wy- 
dobywanych w nich surowców. Ko- 
lejne odkrycia umożliwią ci budowę 
«oraz to nowocześniejszych i wy- 
_dajniejszych fabryk. uzbrojenia 
"oraz niejszych jednostek bo- 
Konieczna jest również bu- 











dowa bunkrów, gdyż po rozpoczę- 
ciu działań zbrojnych jednostek 
jest ciągle za mało, a kolonia musi 





być broniona. Już niedługo twoje 


osii ińno być w pełni samo- 
alne | gotowe do nadcho- 
M wojny. 


Jeśli sprawnie ; i szybko doprowa- 
dziłeś kolonię do obecnego stanu, > 











to masz szanse na zwycięstwo. Mu- - 
sisz jednak się spieszyć, gdyż prze- 


ciwnicy na pewno nie będą czekać 
Jeśli do tej pory nie przeprowadzi: 





łeś rozpoznania, zrób Bro: Ra 


Szczególnie istotne. „jest 
nie kopalni i Red rm wiertniczy 
przeciwników. Poniewa a 


je tam, gdzie si „a | 


nii wroga i tym: 
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celem twoich pierwszych 'ataków. 
Równie łakomym kąskiem są elek- 
trownie oraz farmy, ale te są naj- 
częściej położone w pobliżu cen-. 
trum kolonii i niezwykle trudne do. 
zniszczenia. 3 

W ENEMY NATION dać do- 
kładnie, że _ podstaw. sukcesu 
w wojnie jest „sprawnie działająca 
gospodarka. Odcięcie dopływu ropy” 














Ń Sa 3 AA tak że 
_nich strzelać jak 
erwanii 


„staw rudy unii 
ty, a bez stali nie można bu- 
dować nowych jednostek 
i remontować. uszkodzo- 
nych. Zniszczenie kopalni 
węgla wyłącza z gry nie tyl- 
ko huty, ale i elektrownie, 
chyba że wróg zdążył posta- 
wić „atomówki”.. Pozbawio-. 
ne. energii elektrycznej. fa- 
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- bardzo - „Szybko unieruchamia jed- - 


ża. Zniszczenie elektrowni wymaga 
silnej. armii i będzie okupione duży 
mi stratami, gdyż stoją one w cen- 
trum kolonii i są dobrze strzeżone. 
Poza tym zawsze trzeba jeszcze 


"zniszczyć te jednostki przeciwnika, 


które zdążył już wyprodukować i być 
_w stanie obronić się przed kontrata- 
kiem w. przypadku. niepowodzenia 
pierwszego natarcia lub ataku które- 
goś z pozostałych wrogów. 








* to pojazdy jeżdżą nadal, 


niej. 
Powyższe edi mia spra: 
wiają, że: gra traci na realizmie. 















































ar PA 
pomiędzy siłą ar- 
mii i efektywno- 
ścią gospodarki. 
W rzeczywistości 
potęga armii nie 
| SL | S zależy wyłącznie 


Przy tak dużym 
nacisku na odpo- 
wiedni rozwój ko- 
lanii,. pominięcie 
tych elementów 
znacznie uprasz 

zależności 





































bryki przerywają produkcję i masz 
» przeciwnika jak na tacy. Wybór celu 
"uderzenia zależy od położenia wy- 
_żej wymienionych budowli, ale każ- 
>. da decyzja ma swoje słabe strony. 
 Zńiszczenie. kopalni nie unierucho- 
/ miiwroga natychmiast, gdyż zawsze 




















"ma on jakieś zapasy, a poza tym 


Grupy. uderzeniowe warto jest 
podzielić na dwie podgrupy. Zada- 
niem pierwszej, składającej się 
z jednostek o dużej sile ognia (He- 
avy Rover, Rocket Launcher, Ato- 
mizer...), będzie niszczenie budowli 
i umocnień. Druga, w skład której 
powinny wchodzić szybkie i zwrot- 
ne jednostki (Destructor,. Spotter, 
Mortar...), odpowiedzialna. będzie: 


z kilku stron. Nawet dużo silniejszy 
Wróg może w takim wypadku ponieść 
znaczne straty, gdyż będzie musiał 
dzielić siły, a ściągając. jednostki 
w jedno miejsce odsłania inne. Takty- 
ka ugryź i uciekaj była stosowana 
w wielu wojnach i z powodzeniem. 


AAS UA UK 


EN posiada znaczne wymagania 
sprzętowe. Na P100 z-32 MB RAM 
gra wlokta się niemiłosiernie. Przy- 
spieszenie upływu czasu spowodo- 
wało natomiast przeskoki zegara co 
30-60 sekund. Jak można się do- 
myślić, rezultaty były opłakane: a to 
w centrum kolonii pojawiały się nie. 
wiadomo skąd wrogie jednostki, a to 
własne oddziały znalazły się nagle: 
w-środku sił wroga itp. Jest to jedy- 
na poważna, choć niestety dokuczii- 
wa wada gry. Pozostałe zarzuty. do- 
tyczą kilku szczegółów, które nie 
mają wpływu na przebieg rozgrywki, 
ale psują jej ogólny obraz. Otóż jed- 
nymi z pierwszych możliwych do 
opracowania wynalazków są. radio 
i radar (!), co nie bardzo pasuje do 
epoki lotów międzygwiezdnych. To 
tak, jakby w czasie drugiej wojny 
światowej odkrywać koło i proch. Po 


za eliminację wrogich maszyn przy. - drugie, zupełnie pominięto problem 


jeżdżających na ratunek 
atakowanym a: Kluczem 





budowli, gdyż se póź: - 


niej pojedyncze maszyny, nawet. 


trownie po 
kie i tyle, Nie trzeba prowadzić żadnych 





przesyłania. energii i benzyny. Elek- 





) prostu produkują energię 





rgetycznych i jedynym spo- 


Nasz? dopływu prądu do 


fabryki/kopalni "jest zniszczenie 


„bardzo potężne, nie są dużym za „elektrowni (lub. fabryki). Jeśli chodzi 


gróżeniem dla kilkunastu twoich. - 
Eliminację przeciwników + należy 
prowadzić . Stopniowo, ale systema: 
uchomieniu” jedne- 






0 benzynę, to nie ma potrzeby tan- 
kowania pojazdów. Wystarczy że 
rafineria po prostu wytwarza paliwo. 


Poza R jeśli skończą się CR ; 


od mocy. produk- 
cyjnych, ale także od sprawnego 
systemu zaopatrzenia, a tego ele- 

mentu w EN nie ma. | 

Oczywiście EN oferuje również | 
możliwość zabawy w kilka osób, jed- 
nak na trochę innych zasadach niż te || 
spotykane dotychczas. Otóż po roz- | 
poczęciu gry, nie ma możliwości za- | 
trzymania upływu czasu, Jeśli w mo- | 
mencie startu nie było chętnych do 
zabawy lub któryś z graczy zrezy- | 
gnuje w trakcie. gry, to rolę tę przej- | 
muje komputer. W. każdej chwili do. | 
gry może przyłączyć się dowolna 
osoba, o ile tylko nacja, którą chce 
kierować, nie jest prowadzona przez 
innego gracza. Takie rozwiązanie 
pozwala np. ominąć początkową: fa- 
zę gry i przyłączyć się dopiero, gdy 
kolonia będzie już rozwinięta. Nieste- 
ty, ma to swoją cenę, gdyż komputer 
najlepszym strategiem nie jest. 

W sumie ENEMY NATIONS. nie 
wnosi nic nowego do strategii w cza- 
sie rzeczywistym, ale także zbytnio 
nie odstaje od poziomu innych gier 
tego typu. Jest ona rzetelnie wykona- 
na, a uproszczenia nie są aż tak ka- 
rygodne, tym bardziej, że pojawiają 
się one we wszystkich grach należą- 
cych do tego gatunku. Tak naprawdę | 
jedynym poważnym minusem są wy- 
magania sprzętowe, które zapewne. 
znacznie ograniczą krąg odbiorców. 
C(walineczka 











TI 


POLO OOPOCLEOOOOCCLEOOCLECE 











82-300 Elbląg, ! 
ul. Skrzydlata 1a ZEŃ 


htr puwlanseccangl. o [z 


Wybrane tytuły 
Sony PlayStation: 


City of Lost Children <PL> 
Command A Conquer 
Contra 

©rash Bandicoot <PL> 
Crack (październik) 
Crusader: No Remorse 
Crypt Killer 

Dark Forces 

Darklight Conflict 
Deathtrap Dungeon 
Destruction Derby 2 
Die Hard Trilogy 
Discworld 2 

Epidemic 


'orce (październik) 
Final Fantasy VII (listopad) 
Formula 1 87 <PL> 
G-Police (październik) 
Hard Boiled 
Haven's Gate 
Here's Adventure 
Herkules (październik) 
Hexen 

Final Match 
Indenpendence Day 
inter. Superstar Soccer 97 
Joe Blow 
Kings of Fighters 95 
Littie Big Adventure 
Machine Hunter 
Magic The Gathering 





Micro Machines V3 
Midnight Run 

Monster Truck 

Moto 

Motor Mash 

Nanotek Warrior 
Nascar 98 (październiki 
NBA in the Zone 2 

NBA Life 97 

Need For Speed HI 


Pandemonium 2 (paźdz.) 
Pandemonium 
Perfect Weapon 
PGA Tour 98 
Pitfall 3D 
Porsche Challange 
Ray Storm 
Ray Tracos 
Assoult II 
łent Evil 2 (listopad) 
Return Fire 
Riot 
Sentient <PL> 
di 


Tom Raider Ż (listopad) 
Tomb Raider 

Total NBA 97 
Transport Taceon 
Vandal Harts 
Jurassic Park 
V-Rally <PL> 
wareraft II 

Wargods 

WEW VS The World 
Wing Commander IV 
Wing Ower 

X-COM 3 Apocalypse 
Xavius 3D 


Oferta miesiąca na 
PlayStation: 
programy w cenie 
99zł 
Alr Combat Platinium 

Teken Platinium 
Wipeout Platinium 


programy w cenie 
149zł 
Strike 96 
Pro Wrestling 
Soccer 97 
Steel Harbingor 
Olympic Soccer 
programy w cenie 
159zł 


Supersonic Racer 
Jet Raider 


programy w cenie 


UL 
Impact Racing 
Black Down 
progr amy w cenie 
179 zł 
King's Field <PL> 


Samurai Shadow 
Rally Cross <PL> 
Speedster <PL> 


programy w cenie 


Polecamy akcesoria do 
PlayStation 


Memory Gard 
Kabel RFU 


PS Super Pad 
PS Pro Pad 

Joystick Arcade 
Program Pad 
MiernoryCard 





Pistolet Predatorzł 
Torba 


gó JEDYNY W POLSCE 
L SYSTEM WYSYŁKOWEJ Pajraara zgodny 
SPRZEDAŻY RATALNEJ 


139 zł 
199zł 









Sprzedaż detaliczna 

Tel. 0-55 33-59-44 
Sprzedaż hurtowa 

Tel. 0-55 33 61 36 








0-55 33 93 65 
NAGRAJ SWOJE ZAMÓWIENIE 






> Największy wybór asortmentu 
w Polsce 
| > Nowości 


> Comiesiąc oferty specjalne 

> Fachowaobsługa 

> Qd 1 X darmowa wysyłka 
katalogu produktów do 
wszystkich zainteresowanych 

> Katalog zawiera opis 
produktów, cenę, oferty 
promocyjne, zapowiedzi 





Ceny podane bez kosztów przesyłki 





WAUDAUEUKYJKA 


64 strony o konsolach... NEO> Piszemy 
0 konsolach... NE0O> Piszemy 0 grach... NEO > 
ZZLILEN UC CHHIEBAL ZLEJGIU 
i pomagamy grać... NE0> Rozpoczynamy nowy 
sezon Szkoly Przetrwania... NE0> Drukujemy 
WELLUALALEJU UKUELULUNYWA RY) 
i Japonii... NEO> Rozwalamy wszystko... NEO > 
EEK CZK IALEALUI RTU 
Gy BAL EALYCUSA 


NEO > Szukaj w kioskach w październiku... NEO > 
32 biiy PSH'a + 32 bily Saturna 
+ 64 bity Nintendo 64 + 6 bitów GameBOV'a 


+ automaty= 64 Strony NEO > 


Rządzi tym Gulash... NEO > Gulash 























EE I 





o wyprodukowanym przez 
a NINTENDO, MARIO KART 64, 
także SEGA przygotowuje się 
WEJEWIKJETIUNNIICCW 
UOJKUO ONA CZAI CUSWIEJ 
jednak do pojazdów mechanicznych 
znajdujących się w MARIO KART, 
bohaterowie SONIC R poruszają się 
na własnych łapkach, a jak wiadomo, 
SONIC jest niezmiernie szybkim ko- 
leżką. Oto wywiad z Johnem Burto- 
nem — szefem zespołu TRAVELLERS 
TALES, który przygotowuje grę. 
CONST UNE 
[4 TCC 
io Travellers Tales? 
Zespół 


powstał 7 
lat temu — 
|ICEYC 
naszą grą 
był wy- 

CELNI 


przez 
ej lecjk) 
UAESILELO TI 
| OZUUCEU PI WPA CECH 
AU WAWIE LILA 
MANIA, TOY STORY i SONIC 3D. 
Przy SONIC R zajmuję się opracowy* 
waniem konceptu gry, jestem też 
głównym programistą. 

OOM ACO NEMCHCZACEZA 
darnym zespołem SONIC TEAM? 























Nie 53 7 | Ea 
4 RER 


90,00 00 


























JB: Oczywi- 
ście że współ: 
CEE AŁEGH 
na gra z Niebie- 
skim nie może 


0060.30 
S=3 


się obejść bez ich | 
METAWCSCJEN 
od nich rozrysowa- 
LEUEAELIORUCCY 








EOEWNKZZCEWAKZECEAJ 





Aby podtrzymać trady- 4 
ERINCSNSCIEWYI 
wpompować w grę 
mnóstwo  sekretnych 
przejść z bonusami. 


p 








i uwagi; dzięki któ- 
U LILESZNJCCZJCH 
ła się łatwiejsza. Oni po 


pro- 
stu wiedzą 
jak robić do- 
bre 


EO (EZCOCIZCH 
decydowane, że następna 
gra w której pojawi się SONIC to 
będą wyścigi? 

JB: W swoim czasie pracowali- 
śmy nad szybkim, trójwymiarowym 
engine do Saturna, na bazie którego 

mogłyby powstać wyścigi. SEGA za- 
SS WCIENEWI UCSLEWYC 
grę — wyszliśmy z naszym pomysłem 
wyścigów. 

SS: Może sukces MARIO KART 64 
miat wptyw na tę decyzję? 

JB: Być może... mnie MARIO 
KART 64 rozczarował. Na pewno jest 
tam cate mnóstwo ukrytych tras i bo- 
[WANAKIEKCENISSERNEN UN CI 
znaleźć żadnego. Biorąc też po uwa- 
gę moc Nintendo 64 wydaje mi się, 
że ta gra była dość słaba graficznie. 

SS: Zostawmy w spokoju inne 
gry. Powiedz nam coś o SONIC R! 
=, JB: Z przyjemnością. Nasz 

» KOWEOWACIELENCH 
SCUECCZNOCACEWACI 
CEO zt WELLE 
swobody. Mamy tu do czy- 
ENEWANCUCWUNAJCH 
CZNCUAWASWAKIOWA 
miarowej platformówki — 
UCZJUENLSOWNCCJ 
CZOLE CWEJLEMUEGE! 


wi 


"PEWME B VTRZ 
4 (U. 


05:56, 
hi zb, 


CYWACEWADEWIOSOWNYC 


do dumy przynosi nam woda, w któ- 
rej odbija się całe otoczenie i efekt 
„cross fading”. 

SS: Jako, że tworzycie zarówno 
na PlayStation jak i na Saturna po- 
UEFA ELEECT LENS CEEJTLUWA 
CT CJLETJA 

JB: Na PlayStation bardzo iatwo 
jest programować, ale szybko okazu- 
| DOCZEWIECYWEM LO ZCJEJ 
już całą moc maszyny i trzeba stoso- 
wać przeróżne sztuczki, aby wycią- 














PIrZTNCZZISCANANICH 
U WEWALUCIENUCLCACIEWICHWJI 
WIENCHENLELWEWANCHJ AA 
mich plansz, z których każdą 
można będzie ukończyć korzy- 
stając z różnych ścieżek, SS: 
Pytanie dyktowane przez 
OO EWC JA 
w grze doktora Robotnika? 
BLE SLEEYLioJ 
[W ULSKEWSZNEJAIWA 
nym przeciwnikiem Sonica. Będą też 
LOHYCORZTWAWEENL CY EFA) 
NOETNTEL U LEEKUIENCICHA 
a Amy jeździ samochodem. 

SS: To, co uderza w SONIC R to 
znakomita grafika (30 klatek na se- 
kundę). Czy było wam trudno uzy- 
skać tak wysoki poziom? Z czego je- 
steście najbardziej dumni? 

PESNOCTA NJ NCENAC AWZ 
Jeśli przyjdzie nam do głowy jakiś 


0148.80 


gnąć jeszcze więcej. Saturn to 
m WZICZOE CJUSILCYEUENIEU 


Ke 4] m, szyna, jeśli chodzi o pisa- 

PF 2 mi%.20 ie ai 
r | EEE] UEDIEPCIELCONZEANA 
HE : > OSOSCEFUZALNSCC 


dzące w nim procesory i za- 
przęgnie je do równoległej 
współpracy to można z niej 
WSELCOJESZYEWIECIA 








COMEGLUUACACEM ACO (ej | 
R mógłby być identyczny na konsoli 


firmy Sony? 

JB: Zastosowanie techniki „cross 
fading" spowolniłoby grę o jakieś 10 
klatek animacji na sekundę. Podob- 


nie efekt lustra na wodzie, który jest | 


praktycznie niemożliwy do osiągnię- 
CELENALYZICUJIH 

Saturn ma także lepsze cieniowa- 
LIEJEUCUNEN 

OO ELCWEOWUŁEWIJNENEKEJC] 
wydania pełnej gry? 

N-HŁUNIWEHEREEYA 

PZJ CL ZEWCZAA Z 








ciekawszy efekt, to na pewno go włą- 
= = 

















D1:18.76 
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0000.00. 

























OZ WZLUNUEWIUW NAA 
|| (EU KAULNNENENIEJEJ 

wydawniczej firmy SEGA 
OWIEC EIO SAEEE 0) 
> ZEW IINW CyNzIzie) ALOYZA 
sja z automatu, który stworzyła gru- 
pa AM3 będąca do niedawna w cie- 
OWCE CC NWEJECEKHUJ 
raz większą popularność. To brutal- 
ne mordobicie rozgrywa się w futu- 
rystycznym Tokio, gdzie na ulicach 
LUJWENNYCCACJZZNCUJNEZE 
uzbrojeni przywódcy walczą ze sobą 
o władzę. Czyżby odpowiedź SEGA 
na SOUL BLADE? Automat LAST 
|-5101) OACJEACCEJ 
z najlepszych fighte- 
LOWAJELCJZJEKCS CIA 
UONSIEWWAKONNO 
sach i minusach Sa- 
turnowej konwersji 
przekonamy się już 
LEEWZUANEWLGYACJ 
OWN UCZE CWIETNY 
wywiad z szefem ze- 
połu  odpowiedzial- 
LEUEZECJWZSC 
Akinobu, Abe. 
























































SS: Pierwszy publiczny pokaz 
gry miał miejsce podczas Tokyo 
Game Show, zaś następny już na 
targach E3 w Atlancie. Jak wygląda- 
UZEZLCECICTA FA 

LSD EEo CYC ELEELCCLHE 
były bardzo pozytywne. Chętnie też 
WANEJ UE WE CA AI 
zechcieli się z nami podzielić gra- 
ZWIENOJNECHN NIZEJ YTY 
KE UERYWANU CPAWEJETLYAWZJSJEN 
w której nie było smug światła zo- 
OCENY CZJ NONI COC! 





się tego ogromna 
liczba _ graczy, 
WESELE CINCH 
liśmy się popra- 
HACOMECNNUN 
IUCYOCWIOJ 
UECENCEUA 
ŁUELICH 

COWELEWNJA 
LCUDICEOWICH 
(7424 

AA: - Bardzo 
[eee = WLLINCJCJ 
WAW CINEO AWILSZNIACALE 
nych trójwymiarowych mordobi- 
WEWN CHEN=CIGOW NOEL 
OEASACCUWANTTZAWIYCHALIE 
Ou AEUICICEAWUKCZCIK EU 
ficznych. Najbardziej jednak jeste- 
EWAKUIWYZE CIUT Z PZN 


LOBINSNA 





strasznie podobała się animacja 
postaci - w końcu korzystaliśmy 
z danych wykorzystanych pod- 
(ZEDJOCHIEMIJUCHH 

SS: Obok gry była karteczka 
z napisem 30% — czy to znaczy, że 
konwersja była gotowa dopiero 
w jednej trzeciej? Jak posuwają 
się prace? 

AA: Tak, podczas targów E3 po- 
kazaliśmy bardzo wczesną wersję 
gry. Od tamtego czasu udało nam 
się dokończyć prace nad wszystkimi 
postaciami i tłami. W tej chwili koń- 
MWZCNAUO CNN AA ICY 
mycia, który będzie pojawiać się 
M SZOKZYCW WAKE CJA 
WASZE ELIA 
EELENEW LESZ CI CENICJĄ 
nie znalazty się na automatowej ze 
zrozumiałych przyczyn. 

SS: Czy w grze będą znajdować 
się renderowane filmiki? Japońska 
LZTOCWARCIA 
BRONX zajmu- 
je dwie płyty; 
jest też kilkuna- 
EOLILNICIZA 
ELIZY 
film oraz tre- 
ning, podczas 
którego posta- 
cie demonstru- 
FETJELNY8 
wości. 

LSD EWY 
no będzie ren- 

























derowane intro i zakończenia dla 
każdej postaci — jest to coś, co 
E EEICACUWUMELOEMCJIEJ 
towej a jednocześnie pozwoli przed- 
stawić świat LAST BRONX nowym 
graczom. Jeśli zaś chodzi o drugi 
kompakt, to europejska dywizja SE- 
EW ESZZCYTCYCCASTCNCICH 

COMUTEENOZSŁOW NJ FISZ) 
rynku automatów z rynkiem konsol 
w pewnym momencie napotyka na 
spore trudności. Co możesz nam 
o tym powiedzieć? 

AA: Najbardziej różnicują te 
rynki sami użytkownicy. Podczas 
gdy do salonów gier przychodzą je- 
dynie hardcore'owi gracze, którym 
nie trzeba wyjaśniać o co chodzi, 
UKICELECJEJECINCONUEZA 
Musimy przygotować  Saturnową 
UZSENACAEWSNNKZNANATICA 
gnąć do niej różnych ludzi. O tym 
WACIEWAYNINCZUTEJOCC YJ 
SENOTLOCZLANWESAELAENI 
każdy mógł zagrać w LAST BRONX. 

COWELT UE CWEJEKIEKPLEIS 
ki obecne w wersji na Saturna? 

LTU EUGENE 
mamy w planach 
LOLELIENW 
postaci. Dołą- 
czyliśmy jed- 
nak opcję, 

w której moż- 

na włączać 
śmieszne bronie — 
LENO LACEMTELEJ 
rybę, model pociągu 
ARCANIA 

SS: Z czego w LB 
jesteście najbardziej 
dumni? 

AA: Przy projekto- 
waniu mordobić na 
LOISYCNEZ 
zawsze 












za: = PAJŁZENCEF TE 









UZYC ZAWAJEJ 
rozdzielczością a trójwymiarowymi 
LENA ALONA CINI=I;1e]) 4 
udato nam się uzyskać obie rzeczy! 
CONUISZNEYCEW CZE OKJ 
europejskich fanów LAST BRONX? 
AA: To będzie doskonała kon- 
USOERENOELWACEEYEEELS 
wiele rzadkich opcji. Naszym celem 
jest gra dla wszystkich. Zespół 
PUELICWACELIOŁZY 
wiedzie! 





SEORET SEAICE 250 dl 








Wyproduko- 
wany przez fir- 
mę Diamond 
Multimedia ak- 
celerator trze- 
ciego wymiaru 
Monster 
3D jest niewąt- 
pliwie dosko- 
nałym nabyt- 
kiem dla 
wszystkich Pe- 
Cetowych gra- 
czy. Spośród 
wszystkich 
kart opartych 
na chipach 
3Dfx to właśnie 
Monster 
3D stał się naj- 
popularniejszy 
— doskonale 
wie o tym firma 
Diamond, która 
swą najnow- 
szą kartę 
dźwiękową 
nazwała 
Monster So- 
und, tworząc 
w ten sposób 
rodzinę „po: 
twornych” pro- 
duktów. 


Bł SEGRET SERVICE 450 


W każdym, nawet nowoczesnym 
komputerze PC znajduje się procesor 
— serce komputera. PeCet został tak 
skonstruowany, że Wszystkie in- 
strukcje nieustannie przepływają 
przez procesor. Załóżmy, że podczas 
uruchomienia zaawansowanej gry 
3D procesor zaczyna być wykorzy- 
stywany na 100%. W takim przypad- 
ku podczas gdy 70% z całej mocy 
procesora zostaje skierowane na ren- 
derowanie grafiki, kolejne 15% 


Powszechnie używane karty 
dźwiękowe z rodziny SoundBlaser 
należą do grupy ostro chłonącej ży- 
ciodajną moc procesora. Znajomy 
programista stwierdził nawet, że pei- 
na obsługa karty SoundBlaster (mu- 
zyka, efekty dźwiękowe i joystick) 
potrafi zjeść nawet do 30% mocy 
procesora! Powinniście wiedzieć 
0 co chodzi — czy czasem czytając in- 
strukcję nowej gry nie zauważyliście 
gdzieś małej notatki, która skromnie 





przypada na odgrywanie dźwięków 
(a pozostałe 15% na całą resztę). 
W ten sposób procesor jest niepo- 
trzebnie zajmowany przez funkcje, 
którymi powinien zajmować się 
sprzęt. Sytuacja taka nie ma miejsca 
np. w konsolach, gdzie w środku pu- 
dła siedzi 5 procesorów — każdy 
z nich odpowiedzialny jest za co in- 
nego (procesor graficzny, dźwięko- 
wy, koprocesor). Aby ułatwić życie 
użytkownikom komputerów PC 
(i autorom gier) wymyślono właśnie 
akceleratory — dodatkowe procesory, 
które przejmują na siebie funkcje 
zrzucone wcześniej na proce- 


proponuje „jeśli gra działa za wolno, 
proponujemy wyłączyć dźwięk”? 
Nadszedł czas na... 


EAkcelerator dźwięku 

Do tej pory spotykaliśmy jedynie 
akceleratory graficzne — Monster 
3D jest właśnie takim akceleratorem, 
który przejmuje od procesora funkcje 
generowania grafiki. Monster Sound, 
podobnie jak Monster 3D jest także 
akceleratorem — tyle że dźwięku. 
Monster Sound przej- 
muje za- 


danie wy- 
twarzania dźwięku od 
procesora i tym samym odciąża 


go, co łączy się oczywiście z płynniej- 
szym działaniem gry. W jaki sposób 
powstaje „Potworny Dźwięk”? Przede 
wszystkim jest to jedna z pierwszych 
(nieprofesjonalnych) kart dźwięko- 
wych, która zajmuje slot PCI w kom- 
puterze, przez co transfer danych we- 
wnątrz komputera odbywa się z o wie- 
le większą prędkością niż to miało 
miejsce w przypadku slotu ISA. Po 
drugie, sercem Monster Sound jest 
chip Freedom 5600, którego nazwa 
mówi sama za siebie (oczywiście wol- 
ność dla procesora...). Dodatkowo 
karta jest wyposażona w akcelerowa- 
ny port joysticka, który po raz kolejny 
odciąża procesor. Sama akceleracja 
dźwięku/joya to jeszcze nie wszystko. 
Monster Sound standardowo wyposa- 
żony jest w dodatkowy moduł Wave- 
Table, na którym znajduje się zapisa- 
ne 2MB instrumentów Midi (synteza 
WaveTable jest kompatybilna z Gene- 
ral Midi i kartami firmy Roland), dzię- 
ki czemu można pożegnać się z piska- 


Monster Soumi 


mi wydobywanymi przez poczciwego 
SoundBlastera. Najwięcej pieniędzy 
jednak przyjdzie użytkownikowi za- 
płacić za technologię... 


EM Aureal A3D 


Nowa technologia A3D firmy Aureal 
pozwala karcie na generowanie trójwy- 
miarowego, pozycjonal- 
nego dźwię- 

















ku. Nie czas na zagłę- 

bianie się w technolo- 
gię: wystarczy obejrzeć 
(i posłuchać) kilka przykładowych 
dem dołączanych do zestawu, aby na- 
prawdę uwierzyć, że to działa. Oczywi- 
ście przy standardowych dwóch gła- 
śniczkach, stojących z obu stron monito- 










ra, praktycznie nie słychać różnicy; wy- 
starczy jednak podłączyć drugą parę pie- 
cyków (Monster Sound ma wyjścia na 4 
głośniki!) i ustawić je tak, aby stanowi- 
sko osoby siedzącej przy klawiaturze 
znajdowało się pośrodku. Twórcy syste- 
mu A3D widocznie zdawali sobie spra- 
wę z ciasnoty polskich mieszkań, bo- 
wiem opcjonalnie można włączyć spe- 
cjalny tryb słuchawek, który znakomicie 
Sprawdza się w praktyce. Za przykład 
mogą tu posłużyć dołączane do zestawu 
gry OUTLAWS, SIM COPTER i TI- 
GERSHARK. Najlepiej zilustruje to 
OUTLAWS, tam też AJD znajduje pole 
do popisu. Zamykając oczy ze słuchaw- 
kami na uszach można zagłębić się 
w świat dźwięków, wyławiając powoli 
okrzyki przeciwników dobiegające z ty- 
łu,z boku i... z góry! Praktycznie na pod- 
stawie dźwięków można wyłowić pozy- 
cję nieprzyjaciela, aby posłać mu celną 
kulkę. Testowałem OUTLAWS, korzy- 
stając z obydwu Potworów — Monster 
3D i Monster Sound; było to jedno z naj- 
ciekawszych doświadczeń gierkowych 
na PeCecie, jakiego miałem sposobność 
doznać w ciągu ostatnich kilku 
miesięcy. 





TIGERSHARK i SIM COPTER nie 
przynoszą ze sobą rewolucji na miarę 
OUTLAWS, jednak przyjemnie jest 
w TIGERSHARK słyszeć, jak świeżo 
odpalona torpeda majestatycznie prze- 
suwa się w stronę statku przeciwnika. 
Mówiąc krótko — system trójwymiaro- 
wego dźwięku A3D ma szansę zrewolu- 
cjonizować gry PeCetowe. Do końca ro- 
ku ma jeszcze ukazać się kilka gier wy- 
korzystujących A3D, w tym: TUROK, 
FORSAKEN, DARK PROJECT, MA- 
GESLAYER, JEDI KNIGHT, DARK 
VENGEANCE, TANARUS. Nieco 
później zapowiadane są: GOLGOTHA, 
SIM CITY 3000, TUROK 2, CRIME 
CITIES, MECHWARRIOR 3. Umowy 
z firmą AURAL podpisały takie firmy 
jak WESTWOOD, VIRGIN, UBI 
SOFT, TECHLAND (!), SONY, SIER- 
RA, RAVEN, PSYGNOSIS, PROBE, 
INTERPLAY, GT INTERACTIVE, 
MICROPROSE, EIDOS, ELECTRO- 
NIC ARTS, ACTIVISION, RED ORB 
IACCLAIM, czyli właściwie wszystkie 
liczące się w tym biznesie. Wypada je- 
dynie czekać na nowe tytuły! 


E Użytkowanie 


Monster Sound jest kartą sprzętowo 
kompatybilną jedynie z driverami Di- 
rect-X. Oznacza to, że wszystkie gry ko- 
rzystające z pakietu Direct-X (a ściślej 
mówiąc z wchodzącego w jego skład 
systemu Direct Sound) są dopalane 
sprzętowo przez tę kartę. Uruchomienie 
z dźwiękiem innych niż  Di- 
rect-X-owych gier jest możliwe za po- 
mocą emulatora karty SoundBlaster, któ- 
ry uruchamia się jedynie w DOS—owym 
okienku Windows'95. Monster Sound po 
prostu nie działa w systemie DOS. Gdy- 


by nie to, pierwszy poleciłbym jej seryj- 
ne montowanie w nowych komputerach. 
Firma Diamond przewidziała i ten stan 
rzeczy; Monster Sound da się bez naj- 
mniejszych problemów zainstalować 
obok obecnej wcześniej karty dźwięko- 
wej. Czekając na lepsze czasy (i nowe 
gry) należy podpiąć do Monstera znajdu- 
jącym się w komplecie kablem, starą kar- 
tę, dzięki czemu nie trzeba rozstawiać 
kolejnej pary głośników. 

Instalacja karty przebiega baz żad- 
nych problemów. Na płycie CD doda- 
wanej do karty, oprócz driverów znaj- 
duje się kilka użytecznych progra- 
mów; między innymi wspomniane 
wcześniej dema, playery oraz panel 
sterowania karty. To właśnie tam prze- 
łącza się tryby pracy (2 głośniki / 4 
głośniki / słuchawki) i ustawia inne 
pożyteczne opcje. Podczas kilku dni 
użytkowania karta zachowywała się 
nienagannie, nie powodując żadnych 
kłopotów. Emulacja  SoudBlastera 
działała przyzwoicie we wszystkich 
grach, które dały się otworzyć 
w DOS-owym okienku. Jednak po 
wyjściu z Windows'95, Monster So- 
und automatycznie staje się martwy. 


E Podsumowanie 


Monster Sound to karta wyprzedza- 
jąca nieco epokę, W tej chwili istnieją 
trzy gry (i demo czwartej — GOLGO- 
THA), które wykorzystują jej możli- 
wości, a to zdecydowanie zbyt mało, 
jak na tę cenę. Czy Monster Sound 
podbije serca graczy podobnie, jak 
zrobił to Monster 3D? To zależy jedy- 
nie od developerów i szybkości, z jaką 
będą pojawiać się nowe aplikacje ge- 
nerujące trójwymiarowy dźwięk. Źle 


by się stało, gdyby tak dobra karta zo- 
stała zapomniana, zaś potężne możli- 
wości w niej drzemiące pozostały nie 
wykorzystane. Choć w tej chwili 
Monster Sound to jedynie ciekawost- 
ka; kto wie, czy za pół roku nie stanie 
się nowym standardem. 

Marcin K. Górecki 


MW pudełku 


Karta Monster Sound 3D 

Płyta CD z driverami 

Pełne gry: OQOUTLAWS, SIM 
COPTER, TIGERSHARK 

Kabel do podpięcia starej karty 
dźwiękowej. 

Flash Bios umożliwia samodzie|l- 
ny upgrade chipa. 


EM Zalety 


Akceleracja dźwięku i portu Joy- 
sticka. 

Technologia A3D daje efekt trój- 
wymiarowego dźwięku! 

Moduł Wavetable. 

Dobre przetworniki; czysty dźwięk. 

Flash Bios umożliwia samodzie|- 
ny upgrade chipa. 


E Wady 

Niewiele tytułów wykorzystują- 
cych technologię A3D. 

Bezużyteczna w DOS. 

Kompatybilna z SB tylko przez 
emulację. 


Dystrybutor: „Ab” 
50-427 Wrocław, ul. Krakowska 82 





















„..Chevrolett Corvette różni się od Trabanta prawie wsz; wku, pomimo że obydwa są 
Podobnie najnowszy akcelerator gra 
oparty na chipach 3Dfx różni się prawie wszystkim od pozostałych akceleratorów. 


„Po uruchomieniu jakiejkolwiek gry napisanej na 3Dfx od razu rzuca się w oczy 
gładzone tekstury, brak jakichkolwiek rozłażących się 


samochodami. 


wysoka rozdzielczość, 


iczny Diamond Monster 3D 


RÓŻNICE SĄ OCZYWISTE 


pikseli oraz superszybka i ultrapłynna animacja... Diamond Monster w tej chwili <=+* GA 


jest bez dwóch zdań najlepszym akceleratorem 3D na rynku, a wziąwszy pod 
uwagę zapowiedzi gier na najbliższy rok - raczej na pewno nim pozostanie.” - 


729 zł 
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Legenda gło- 
si, że pierwsze 
jajko spadło 

z kosmosu 

i szybko zaczę- 
ło się rozmna: 
żać na całym 
świecie. Tak 
naprawdę 
sprawcą całe- 
go zamieszania 
jest firma Ban- 
dai, znany na 
całym świecie 
japoński produ- 
cent zabawek. 
Koncernowi 
ostatnio nie 
wiodło się naj- 
lepiej. Zapo- 
wiadano już fu- 
zję z elektro- 
nicznym gigan- 
tem - SEGA. 
Sprawy nabrały 
innego obrotu 
w listopadzie 
1996 roku, kie- 
dy to na rynku 
ukazały się nie 
poparte żadną 
kampanią re- 
klamową ja- 
jeczka Tama- 
gotchi. 
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Do chwili obecnej w samej Japonii 
sprzedano już prawie 10 milionów tej 
zabawki, a na półkach wciąż jej brakuje. 


EAle jaja! 


Tamagotchi to wirtualne zwierząt- 
ko zamieszkujące ciekłokrystaliczny 
wyświetlacz, umieszczony w plastiko- 
wym jajeczku na łańcuszku, umożli- 
wiającym przypięcie go. Raz włączo- 
ne jajko nigdy się nie wyłącza i działa 
aż do wyczerpania baterii. Pierwsze 
oryginalne Tamagotchi jest kurcza- 
kiem, a pod wyświetlaczem są trzy 
przyciski. Służą one kolejno do ży- 
wienia, zabawy oraz ogólnej opieki 
i sprawdzania samopoczucia naszego 
podopiecznego. 


pieczeniu bloka- 
dy baterii w ma- 
łym pudełeczku rozpo- 
czyna się życie. Urządzenie na 
wstępie prosi o podanie aktual- +, 
nego czasu, będzie to potrzebneto — 
prowadzenia dalszego życia. W po- 
czątkowej fazie na ekranie znajduje 
się tylko jajko, które juź po paru godzi- 
nach zaczyna pękać i pojawia się nie- 
zgrabny ptaszek. Od tego mementu za- 
czyna się dla nas prawdziwe, ciężkie, 
dorosłe życie. Gdy tylko mały ujrzy 
światło dzienne, zaczyna drzeć dziób za 
żarciem. Pierwszy posiłek i już lepiej, 
ale jeszcze trzeba zadbać o właściwe 
warunki temperaturowe, a po jedzeniu 
odbyć obowiązkową zabawę. Żeby ku- 
rak nie wyrósł na głąba trzeba go syste- 
matycznie uczyć. Chwila odpoczynku, 
a już piszczy, żeby posprzątać po stra- 
wionym obiedzie. Gdy zaśnie oczywi- 
ście należy zgasić światło. 


EH Czym skorupka za młodu... 


Opieka nad małym Tama to nie by- 
le jaka zabawa, ale prawdziwy obo- 
wiązek. Zwierzak regularnie ok 21.00 
idzie spać, a wstaje głodny dwanaście 
godzin później. Trzeba regularnie go 
karmić, sprzątać po nim i zabawiać — 
w przeciwnym razie nie wyrośnie na 
prawdziwego koguta. Wskazana jest 
także właściwa dieta i systematyczna 
nauka dyscypliny. Karmienie chipsa- 
mi i nadmierne rozpieszczanie może 
doprowadzić do tego, że nie będzie 
rozwijał się właściwie i może wcze- 





śniej zakończyć życie. Obserwowanie 
zmian zachodzących w  organi- 
zmie naszego pupila w zależności od 
starań to w sumie największa atrakcja. 
Średnia wieku Tamagotchi to 12 lat, 
czyli 12 ludzkich dni. Rekordziści 
w Wielkiej Brytanii dochodzą już do 
25, a absolutny mistrz hodował swój 
ideał przez 35 dni. Na każdego jednak 
przychodzi jego pora, Również na ku- 
raki--cyfraki, W japońskiej wersji, na 
ekraniku pojawia się aniołek, a na 
przykład w angielskiej Tama wraca na 
rodzinną planetę. Na Internecie poja- 
wiły się wirtualne cmentarze, na któ- 
rych można poczytać, ile żył czyjś Ta- 
ma i jak bardzo kochał go jego właści- 
ciel. Długo rozpaczać nie trzeba, bo 


wystarczy wci- 
śnąć reset po 
drugiej 


nie pudełka 
i gorączka zaczyna się od początku. 


E Jajko mądrzejsze od kury 
Cały świat kompletnie na tym punk- 
cie oszalał. W Japonii, USA i Anglii 
brakuje Tamajajek w sklepach, a na 
czarnym rynku ceny gdzieniegdzie się- 
gają nawet kilkuset dolarów, Razem 
z nimi rozwinął się cały przemysł pa- 
miątek i gadżetów z wizerunkiem Ta- 
ma. Zwariowały nie tylko dzieciaki, ale 
także cała masa dorosłych. Zaganiane 
pracą bizneswomen nie mają prawdzi- 
wych rodzin, ale wirtualny podopieczny 
stał się idealnym ujściem dla instynktu 
macierzyńskiego. Nie będę się tu dalej 
rozwodził, dodam tylko, że to bardzo 
fajna zabawa, ale po trzecim zwierzaku 
już się trochę nudzi. Młodzi sadyści 
urządzają już zawody, kto szybciej 
wykończy swojego zwierzaka. W Japo- 
nii wymyślono już kolejne pokolenie 
Tamagotchi (Tamagotchi 27). Tym ra- 
zem mają to być dinozaury z możliwo- 
ścią podłączenia dwóch urządzeń. Moż- 
na wtedy spotykać się ze znajomymi 
i skonfrontować przez kabel swoich ulu- 















bieńców. Efekt końcowy pokarze, kto 
był lepszym opiekunem. 

Równolegle z całą gorączką produk- 
cje swoich wersji jajek rozpoczęli 
Chińczycy. I na naszym rynku więk- 
szość stanowią modele Made in China. 
Podstawowa na pierwszy rzut oka róż- 
nica to cztery przyciski, ale dalsze za- 
sady są podobne i nie zauważyłem 
większej różnicy. Nie wiem jednak, 
czy zastosowany chip jest równie czuły 
na warunki stworzone przez opiekuna. 
Oprócz kurczaka może być piesek, 
rybka, panda, dinozaur i kot. 

8 dni z życia mojego Tamapieska: 

Dzień 1. Zaczęło się. Po ok. godzi- 
nie pojawiło się coś przypominającego 
psa i od razu usnęło. 


Dzień 2. Wczesna pobudka. Piesek 
jest głodny. Nakarmiłem mlekiem, bo 
jeszcze młody. Pobawiłem się, potre- 
sowałem i tak jeszcze kilka razy - ła- 
twizna, Wieczorem minęło dokładnie 
24 godziny, czyli 1 rok tamapsi. Miła 
niespodzianka, Jajo zagrało mi Happy 
Birthday. 

Dzień 3. Pobudka. Ale nabrudził. 
Zanim wstałem, zdążył już cztery razy. 
Ale zaraz! Trochę się zmienił. Urósł 
i nabrał kształtów, już widać uszy. Do 
diety dodałem mięso. 

Dzień 4. Pobudka, sprzątanie i jeść. 
Je coraz więcej i stał się bardziej wy- 
magający. Coraz trudniej go zabawić 
a trzeba to robić coraz częściej. 

Dzień 5. O rany, jaki wielki! To chy- 
ba Rotweiler. Na śniadanie zjada już 
trzy udźce, wypija dwie butelki mleka. 
Postanowiłem pierwszy raz dać mu ry- 
bę, do tej pory wydawało mi się to 
dziwne. 

Dzień 6. Jeść, bawić się, uczyć, 
sprzątać. I tak w kółko co parę godzin. 
Dbam o to, aby wszystkie współczyn- 
niki były cały czas na maksa. 

Dzień 7. To już koń, a nie pies. Ma 
siedem lat i waży 48 kilo! 

Dzień 8, Wieczorem nie usłyszałem 
urodzinowej melodyjki. Co się stało? 
Patrzę. Czyżby wyświetlacz się po- 
psuł? Nie, to na ekranie pojawił się 
aniołek. O nie ! Mój Tama nie żyje ! Ja- 
kie błędy popełniłem? Być może dawa- 
łem mu jeść nieregularnie, może za du- 
żo, a może powinien jeść więcej ryb? 

Krótka żałoba i od początku. 

Joseph Tamaopiekun 
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ie tak dawno miałem przy- 
N jemność recenzować W PO- 
TRZASKU — propozycję 
z dziedziny role-playing, niejakiej 
L.K. AVALON, a tu znowu niespo- 
dzianka! Kolejna gra, której treść 
i forma wyglądają obiecująco. Tym 
razem przenosisz się w pełen stwo- 
rów, magów i niewyjaśnionych za- 
gadek, świat fantasy. Z legendy za- 
wartej w intro dowiesz się rzeczy, 
które nie są niczym odkrywczym, 
ale z pewnością pomogą ci w doko- 
naniu ewentualnego zakupu... 
Świat został opanowany przez 
siły Chaosu, co oczywiście przetra- 
wiono już w tysiącu innych gier. Je- 
go wybawcą możesz zostać tylko 
ty, czyli humanoidalny twór spre- 
parowany. przez grupę ocalałych 
magów. Warto wspomnieć, że 
Chaos jest wytworem zjednoczo- 
nych sił zła, które próbują zawład- 
nąć światem, a przy okazji go 
|| zniszczyć, zaś ludzi ponabijać na 
pal. Ostoją dobra i pozytywnych 
wibracji w tych niezbyt przyjem- 
nych okolicznościach jest mia- 
sto-baza, z której będziesz wyru- 
szał na każdą wyprawę. Jednak 
przed samą walką z „czarnymi” bę- 
dziesz miat przyjemność wybrać 


IE ESA 
GEWTALNIS 
RWERNY 
Te0JA PL 


postać, w którą przyjdzie ci się 
wcielić. Standardowo są ło: elf, 
krasnolud, rycerz, mag itd. — do 
wyboru masz jeszcze specjalizację 


i 


| 

AA 
swego gacha, W tym miejscu nale- 
ży uważać, aby „zawód wyuczony” 
zgadzał się z rzeczywistymi zaleta- 
mi danej rasy, wyzyskasz maksy- 
malnie umiejętności twojego gost- 
ka. Na sam koniec wyświetli ci się 
zestaw statystyk opisujących taga- 
sa, które jesteś w stanie zmodyfi- 
kować w celu osiągnięcia jak naj- 
lepszych parametrów. 

Po akcepcie przychodzi czas 
wielkiej walki i zwierzeń Natalki 
oraz Majki Jeżowskiej „Z dyskoteki 
pana Jacka”. Twoje poczynania bę- 
dzie koordynował wielki Mag. Od 
niego dowiesz się o czekających 
misjach, przeciwnikach. On _ też 
udzieli ci niezbędnych wskazówek 
jak walczyć, czego się bać i co omni- 
jać. Z inicjatywy Maga przy pomocy 
specjalnego _ portalu zostaniesz 
przeniesiony w inny wymiar. 
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Po wykonaniu zadania, na two- 
jej drodze pojawi się tajemne 
przejście, umożliwiające  bez- 
pieczny powrót do miasta. Tylko 
w mieście jesteś bezpieczny, po- 
nieważ chronią cię jego mury 
i przyjaźnie nastawiona ludność. 
Gadając z miejscowymi, dowiesz 
się wielu ciekawostek. Na przy- 
kład, gdzie można tanio kupić 
zbroję, kto komu ostatnio sklepał 
maskę, ile kosztuje dziara na kla- 
cie itd. W sklepach i karczmach 


z 

możesz zregenerować nadszarp- 
niętą energię, wyleczyć rany, 
przespać się oraz zrelaksować 
przy bronksie. W początkowej fa- 
zie kosztowania napoju bogów 
twój podopieczny czuje się zna- 
komicie, lecz po pewnym czasie 
odczuwa nasilający się ból głowy, 
dlatego radzę nie przesadzać ze 
zbyt obfitymi ilościami bursztyno- 
wego płynu. W lochowo-koryta- 
rzowej eksploracji musisz prze- 
cież być na maksa świeży. 

Grę obsługujesz w całości 
myszką, co _ jest utrudnieniem. 


polega jedynie na klika- 
niu. Z cech charaktery- 
stycznych dla gry ro- 
le-playing, zauważyłem 
kilka podstawowych 
czynników. Do czarowa* 
nia nie musisz kombino- 
wać z miksturami, tącze- 
niem składników. Wy: 
starczy, użyć czaru i po 
ptokach. Oczywiście 
ilość czarów zwiększa się wraz 
z rozwojem gry. Nie wszystkie po- 
słaci mają ten sam potencjał 
i umiejętności czarowania. Na 
przykład czarodziej sypie sztucz- 
kami magiczkami jak z rękawa 
w przeciwieństwie da wojowni- 
ka-osiika, który jest niezastąpiony 
w walce wręcz. Charakterem gra 
stara się nawiązać do klasyków 
gatunku jak EYE OF THE BE- 
HOLDER, czy DUNGEON MA- 
STER. Słuszny to zamysł, ale nie 
do końca trafiony, ze względu na 
nieumiejętność podrabiania na- 
śladowanych wzorów. Potwory 
nie są takie straszne i fajowe, a lo- 
chy trochę nudzą monotonią. Za 
to lepiej wypadają zagadki logicz- 
ne, które ratują element walki. 
Czasem trzeba się nieźle nagło- 
wić, aby otworzyć przejście, czy 
uruchomić -zapadnię. Wydaje mi 
się, że logika i przygoda są jedny- 
mi z mocniejszych elementów gry, 
która może przyciągnąć do kom- 
putera starych wyjadaczy, 
Oprawa graficzna i dźwiękowa 
w DREENSHAR prezentuje się 
przyzwoicie, aczkolwiek da wyso- 
konakładowych czasowo i finanso- 
wo produkcji z Zachodu trochę jej 
brakuje. Ta gra może się podobać, 
bo potrafi oderwać gracza od rze- 
czywistości. Na pewno utrafi w gu- 
sta żółtodziobów, bo jest po polsku 
i nie posiada zbyt wielu skompliko- 
wanych operacji w obsłudze. Dla 
fachmenów fabuła i miodność mo- 
że być za płytka. Wydaje mi się 
jednak, że cena i mnogość misji 
a cię. do sięgnięcia po tę po- 


5 K. Avalon 














nę) zni 
RE języku SSA, Nie 


by skojarzyć ze sobą przedmioty 
i czynności. Jednak najfajniej zrealizo- 
wana jest walka z typkami spod ciem- 


zostaniesz usatysfakcjonowany. Po- 
twierdzeniem wysokiej miodności ENE- 
MY jest dobra oprawa graficzna z licz 





A HER WORLD, ponieważ: poruszasz 
| się po systemie platform połączonych 
ze sobą pionowymi przejściami, zaś 
sterowany przez ciebie bohater wyko- 
| nuje szereg fajowskich czynności, 
" Postać, jest duża, - dynamiczna, 
wspaniale zanimowana, co najlepiej od 
daje jej ruch. Dzięki temu dobrze pre- 


trzelaninki należą do moich 
S ulubionych gier, bo wystarczy 


włączyć komputer, wczytać 
program | rozpoczyna się jazda na 
maksa! Zabawa jest tym lepsza, im 
więcej można rozstrzelać, zniszczyć, 
zdetonować i spalić. Jednak nie każda 
strzelanina musi być tak ostra, żeby 
rozcinała włosie z brody na pół. Dla 


wrażliwszego gracza, który uwielbia 
wąchać w maju kwiatki na łące, naj- 
lepsze są gry w stylu QUASAR 
WARS. Ten produkt jest strzelaninką 
usytuowaną w kosmicznych realiach, 
widzianą z lotu. ptaka. Operujesz 
w. niej stateczkiem sterowanym przy 
pomocy joya lub. klawiatury. W tym 
przypadku wygodniejsza wydaje: się 
być klawiatura ze względu na skompli- 
kowaną i złożoną obsługę. Stateczek 
jest w stanie poruszać się w dówo|- 
nym kierunku. Wystarczy wychylić 
gałkę: do przodu lub skierować kursor 


niedługo ma powstać anglojęzyczna 
wersja a za kilka lat może i polska... 
Misje zazwyczaj mają ściśle spre- 
cyzowany cel, polegający na dotarciu 
w pewne miejsce, aby na przykład, 
wysadzić w powietrze nośnik energii. 
Żebyś się nie pogubił w systemie kory- 
tarzy, pomocna okaże się mapa, ge- 
nerowana i wyświetlana na ekranie 
wraz z odktywaniem nowych miejscó- 
wek pełnych moich braci, którym nie 
chodzi o forsę. Płaci się szacunkiem. 
Na śwej drodze spotkasz wiele prze- 
ciwności losu i wrogów. Przeciwno- 
ściami okazują się zazwyczaj przej- 
ścia czy elektroniczne zapory, które 
dają się sforsować po znalezieniu od- 
powiedniej karty magnetycznej. Cza- 
sem trzeba trochę pokombinować, że- 


w pożądanym kierunku. Jak się domy- 
ślasz, terenem twych działań jest spo- 
re terytorium, więc żeby się nie pógu- 
bić, pomocny okaże się radar z wyróż- 
nionym na czerwono wrogiem, Zazwy- 
czaj nie jest on ZWI ECON lecz 


4 
| 
| 
| 
| 
| 


= l 
| | potrafi dokopać nawet leżące” 
<= mu. Gra podzielona jest na 

misje. Po' przejściu danego etapu 

otrzymujesz kod, który umożliwi kon- 

tynuację od dowolnego miejsca. 
Przed rozpoczęciem każdego eta- 

pu komputer poinstruuje cię i zapozna 

z zadaniami. Jeśli nie spełnisz cho- 

ciaż jednego z wymogów postawio- 

nych przez komputer, marny twój los. 

Warto wspomnieć, że misje nie pole- 

gają na biciu i zabijaniu. W QUASAR 

WARS  fależy: pomyśleć, czasem 

zdrowo pokombinować. 

W żadnej misji nie wystarczy: 

raz strzelić, czy zakręcić. się 

dookoła komina domu sołtysa 

ido widzenia. Musisz też pa- 

miętąć, aby. zmieścić - się 

w ściśle wyznaczonym cza- 

sie. Za poprawne wykonanie 

zadania otrzymujesz kabonę, |] 





nej gwiazdy. Nie mam na myśli walki 
wręcz, kujawiaków w kaloryfer itp. Że- 
by mieć czyste ręce, wyposażony je- 
słeś w spluwę napędzaną znajdowa- 
nymi na glebie nabojami. Samo strze- 
lanie to czysta frajda! W momencie 
oddawania strzału stajesz w rozkroku 
i celujesz w. odpowiedznio wybranym 
kierunku. Możesz nie ruszając się 
z miejsca wycelować w sufit, w podło- 
gę lub kręcić pistoletem dookoła wła- 
snej osi. Każdy. twój ruch zaowocuje 
przesuwaniem się na ścianie cienia, 
który nadaje grze naturalności, a mnie 
osobiście wystrzeliwuje na Marsa. 
Gra nie ma szybkiej i wartkiej akcji, 
tak jak większość platformówek, co nie 
znaczy, że jest gorsza. Jeśli lubisz sma- 
kować taką rozrywkę, to z pewnością 


która umożliwi ci zakup broni i urzą- 
dzeń pomocniczych lub rozwijających 
możliwości techniczne stateczku. 

Do wyboru masz aż dziesięć ro- 
dzajów broni o cenie wprost propor- 
cjonalnej do siły rażenia. Pomysło- 


K j 

| | 
wość i mnogość śmiercionośnych po- 
cisków wzruszyła mnie do tez „beztro- 
ską” w niszczeniu wrogich obiektów. 
Wystarczy jeden przycisk fire, aby: 
z celu pozostały tylko zgliszcza. Dla 
„biednych” pomyślano o działku z nie- 
ograniczoną ilością naboi, które na 


stałe zamontowane jest w dziobie sta- 
teczku. Nie można niestety zniszczyć 


nim żadnego z obiektów naziemnych. 


QUASAR WARS posiada bardzo 
fajną oprawę -graficzną i animację 
Kolorystyka idealnie oddaje zapr 


nymi efektami zt i MAME, 
Zdaję sobie sprawę, że gra nie jest też 
rewelacyjna, o czym nie zapomnę przy 
ocenie, ale ze spokojnym sumieniem 
mogę ją polecić każdemu graczowi. 
Program nie jest dostępny w sprzedaży 
detalicznej, o czym informują szwajcar- 
scy twórcy. Mało kto chce teraz dystty- 
buować amigowskie produkcje, więc 
autorzy rozprowadzają ENEMY sami. 
Tym samym.-proszą was © zamawianie 
pełnej wersji pod numerem faksu 0041 
71.277.11.75. zę 
Wicik 


Anachronia 


AMIGA 500/1200, 
DYSTRYBUTOR — ANACHRONIA 


OCENA: 





CENĄ: -po 
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są 


WARLOCK 


towany, krajobraz. planety, na której 
rozgrywa się akcja gry. Stateczek 
rzuca cień, wybuchy oświetlają okoli- 
ce w promieniu kilku kilometrów. Tak 
samo tajny okazuje się dźwięk 
z wszechobecnymi wybuchami. 

W. kategorii strzelaninek, QW wy- | 
różnia się od reszty bogatą fabułą 
i podziałem na misje. Niekonwencjo- 


_nalne rozwiązania i brak pędu do | 


niszczenia wszystkiego, co napo- 


tkasz na swej drodze, zachęci zpew- | - 


nością gracza wymagającego. Go-- 


„rzej. będzie z graczem, dla którego 
k- - najważniejsze jest dać. * komuś: 
„ w pysk, przeskoczyć przeszkod „czy | | 



















































9390 






„złota” kolekcja koszulek konkurso- 
wych składa się obecnie z pięciu 
sztuk. Przypominamy, że jest ta kolek- 
cja limitowana, która niebawem skoń- 
czy się bezpowrotnie. Ponadto cały 
czas dostępne są: plecaki (nr 5 i 6), fir 
mowy T-shirt (nr 7) i bawełniana bluza 
(nr 8), które z okazji wakacji możesz za- 
mówić w komplecie po atrakcyjnej cenie. 







Zasady zamawiania: 


1. Wyciąć kupon z sąsiedniej strony 
2. Zaznaczyć na nim numery 
wybranych produków | tozmiary. 
3. Pójść na poczię. 
4. Wypełnić czerwony 
przekaz 
5. Przykieić kupon z tytu środkowej części. 
6. Opłacić w okienku 
7. Czekać. 
8. Odebrać u listonosza i dumnie nosić. 
9. Jeżeli przesyłka nie nadejdzie w ciągu 28 
dni, zadzwonić do redakcji 
tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 9”-16* 
w dni powszednie. 








ZASADY 
PRENUMERATY: 


SECRET SERVICE można 
zaprenumerować w jednym 
z dwóch wariantów: 


Wariant 1: 

6 x SECRET SERVICE + 

| 6x SECRET SERVICE CD 

Zamawiając prenumeratę 
sześciu wydań, piacisz 


mniej niż za pięć! 


|Wariant 2: 


12 x SECRET SERVICE 
(płacisz za jedenaście wydań) 


Wszystkie ceny dotyczące 
prenumeraty zawierają kosz- 
ty przesyłki pocztowej. 

Wpłat należy dokonywać 
na „czerwonych przeka- 
zach pocztowych”, dostęp- 
nych w każdym urzędzie 
pocztowym. Na odwrocie, 
w miejscu „na korespon- 
dencję” (środkowy odci- 
nek) prosimy przykleić wy- 
cięty z czasopisma kupon. 
Przekaz oraz kupon należy 
starannie wypełnić WIEL- 
KIMI LITERAMI. Pozwoli 
nam to uniknąć pomyłek 
przy wprowadzaniu danych 
do komputera. Podanie 
niepeinych danych, jak 
również bazgranie i skróty 
nazw mogą być przyczyną 
kłopotów w realizacji zamó- 
wienia lub je uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana 
jest na 3 dni przed dostar- 
czeniem numeru do kio- 









a 


$S'07 - 1, 





LEŻ| 
80 zł 











Ka KĘ, 
$S'09 - 1,80 zł 








SS'32 - 2,- zł 





















$S'42 - 2,50 zł 





PRENUMERATA 


sków, co oznacza, że docie- 
ra do czytelników w tym sa- 
mym tygodniu, co czasopi- 
smo do kiosków. 

W przypadku jakichkol- 
wiek wątpliwości prosimy 
dzwonić pod warszawski nu- 
mer telefonu (0-22) 624-91- 
47 tylko w dni powszednie 
(godz. 9-16”). Wydawnictwo 
uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od 
daty zamówienia. 














Płyty CD są także dostępne 
w wyznaczonych punktach 
sprzedaży na terenie całego 
kraju w cenach detalicznych. 





CENY PRENUMERA TY: 


Wariant 1: 6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 


Wariant 2: 12 wydań 
SECRET SERVICE 


119.” zł | 


ADAM POMORSKI 


00-867 wspóLNA śm. | WĘGORZE 





KUPON ZAMÓWIENIA. 





ZEW 


== | TE aózośóżi 


M POMORSKI 









Zuter 











140: 9 









ARCHIWALIA 
NR, 19 


KOKFERDILNKI 


ORYGINAŁ 


LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 
kła) PODLICZYĆ I OPŁACIĆ NA POCZCIE. 


42: zł 





6 miesięcy 





Numer prenumeratora 


(dotyczy osób, które mają lub miaży już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 


o 
E 
EJ 
s 
E 
3 
E 
5 
z 
5 
i 
Ę 


wpisz numer ze swi 
naklejki adresowej 








Prosimy zaznaczyć krzyżykiem z lewej srory wariant, Którego 


datyczy zamówienie. 


| |; a A A A AA A A A ma w 


SECRET SERVICE + S$ CD 
12 miesięcy 
SECRET SERVICE 


bluza 8 
OL OxL ©OXXL 
QL OXL OXXL 
OL OXL 


koszulka 7, 





© koszulka nr 1 
©)koszulka nr 2 
O koszulka nr 3 
©) koszulka nr 7 
O)bluza nr 8 

Q)koszulka nr9 


([) Waria 





ARCHIWALIA 
































$S'44- 2,50 zł SS'45 - 3,-zł 





skr. poczt. 21, tel, (0 22] 624-91-47 


[it : 
SS'46 - 3,50 zł 





Archiwalne kompakty SECRET 
SERVICE CD dostępne są w bar- 
dzo atrakcyjnych cenach, a z uwa- 
gi na to, że ich ilość jest ograniczo- 
na, należy spieszyć się z zamawia- 
niem. UWAGA! Należy pamiętać 
© dodaniu kosztów przesyłki. 

KOMPENDIUM 1 jest czasowo 
niedostępne. Przygotowujemy roz- 
szerzone i uzupełnione wznowienie. 

Prosimy o bardzo dokładne za- 
poznanie się z nowym kuponem 


od 1 do2 szt. — 1,20 
od 3do 4 szt. — 1,30 
od5do8 szt. — 1,60 
od9 do 13 szt. — 2,00 


KOMPENDIUM 2: 





SS CD'38 - 9,90 zł 


SS CD'42 - 9,90 zł 


11,90 + 3,00 = 14,90 


I PAPAE CY 
35) 40) 21) | zna 69a, K 
|| „U SZCZEPCIA”. 


SS CD'39 - 9,90 zł 


$$ CD'43 - 9,90 zł 


zamówienia oraz przeczytanie całej 
niniejszej informacji przed jego wy- 
pełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na nu- 
mery archiwalne, należy na kuponie 
oznaczyć krzyżykiem zamawiane 
numery S$, $$ GD lub KOMPEN- 
DIUM WIEDZY. Następnie, korzy- 
stając z zamieszczonych cen, do- 
kładnie wyliczyć należną kwotę. 
KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY 
PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną 


|. PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


I 
od 14 do 18szt. — 3,00 | 
powyżej 18 szt. — 6,00 | 
SS CD 1-3 szt. — 3,00 1 
SS CD 4-6 szt. — 5,00 I 

I 


SS CD'40 - 9,90 zł 


SS CD'44 - 12,90 zł 





- przekazów dostępne 


SS CD'45 - 9,90 zł 


kwotę wpisać na przedniej (czer- 
wonej) stronie przekazu. Druki 
są we 
wszystkich urzędach pocztowych 
na terenie kraju. Wypełniony prze- 
kaz z przyklejonym kuponem opła- 
cić na poczcie wpisując WIELKIMI 
LITERAMI na wszystkich trzech 
częściach swój dokładny adres 
z kodem pocztowym, ulicą, nume- 
rem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie 
kwoty, bazgranie mogą być przy- 
czyną kłopotów w realizacji zamó- 
wienia lub je uniemożliwić. 

W przypadku jakichkolwiek wąt- 
pliwości prosimy dzwonić pod numer 
telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 

f—16% w dni powszednie. Redakcja 
uwzględnia reklamacje zgłoszone 
nie później niż 60 dni od daty zamó- 
wienia. 
Możliwe jest rów- 
I nież zakupienie ar- 
I chiwaliów osobiście 
1" autoryzowanym 
I 


punkcie sprzedaży: 
Warszawa, ul. Żela- 
KIOSK 


SS CD'41 - 9,90 zł 


SS CD'47 - 9,90 zł 


SSJKGB 89 


PRZNERATĘ WANT 


© FOR-MAT 4 


SERWISOMODERNIZACJ OI EEEE SZ O RNEAPIEOLRARINERATY 


KOMPUTERY | DRUKARKI 


Obudowa MINI TOWER KEWANTE WIN95, FDD 1.44 MB, 
płyta gł. zukładami INTEL” VX PCI, 8 MB RAM, kontroler EIDE, 
monitor SVGA COLOR 14"NULR, grafika 1VB PCI Trio64 V+, 

oentronics, 2 xRS 232, pamięć CACHE 512 KB 

















DJ 820Cxi 
DJ 870Cxi 








Procezor AMD 








ML 3321 PL 
+23 | Okipage 4W (laser 600 dpi) 
+317 











Procesor 
Pentium © 
















Panasonic 






ż KX-P1150_(9 igieł) » 
Shuttle TX, 512C S3-Virge 3D 2/4 MB DataExpert +57 |KX-P2130 (24. 
Atrend TX, 512C Diamond Stealth 3D 2/4MB +134 |KX-P3696 (9 igieł 
ASUS VX, 512C +72 MATROX Mystique 4MB SGRAM  +467 KX-P6300_(i r GD 600 dpi, 
ASUS TX97 512C +266 MATROX Millenium 4/8MB WRAM +806 





KX-P6500_ (laser 1200 dpi 





Cennik podzespołów komputerowych (fragment oferty) 





PŁYTY GŁÓWNE PROCESORY KARTY GRAFIKI 












Shuttle Hot-555A,512C,VX 287 RA S3-To64V+ iwsE-tam 79 
Shuttle Hot-565,512C,TX 374 K6-P166 S3-Tr1064V+ DataExpert 1MB E-RAM 88 
Atrend TX, 512C 374 K6-P200 S3-Virge 3D 2/4 MBE-RAM 116 
FICTX,512C 420 K6-P233 a k $ ou a MBE-RAM ż h 
ASUS VX, 512C pomy 362 2MBRAM 
ASUSTX'97 K=FH] :a Esę DASZ: 83-Virge 3D Stealth 24 MBE-RAM 218 
P 200 z SARE MMX MATROX Mystique 220 4MBSGRAM 563 
DYSKI TWARDE P.233 z tech. MMX JD WIENCNES wcalą AR 
j Diamond Monster 3D 4MB RAM 598 
1.0 GB Samsung 442 
1.2GB Samsung 488 MONITORY 
15GBsanang MOP s NRM MULTIMEDIA 
2.1 GB Samsung 586 MONO 14" 256 /ZŻZŻZŹŻŹŻŹZŹŹCC Ó O 
. 2.5GB Samsung 644 Daewoo 14" 575 CD-ROM8 SPEED Samsung 201 
1.6 GB Seagate 561 Daewoo 15" 805 CD-ROM 12 SPEED Samsung 227 
21GBSeagate OD Seagate — «32 Daewoo 15' multimedia 920 CD-ROM 20 SPEED Samsung 281 
1.0 GB Caviar 460 Daweoo Daytek 15" 770 CD-ROM 24 SPEED Samsung 316 
1.2 GB Caviar 517 Daewoo Daytek 17" 1437 Stacja lomega Zip (wewnętrzna) 442 
1.6 GB Caviar 632 Hyundai 14" 621 Stacja Iomega Zip (zewnętrzna) 569 
2.1 GB Caviar EW 1 576 Hyundai 15" 851 SOUND SHUTTLE 48Plus 63 
2.5 GB Caviar 747 Samsung 500b 15" 1242 SOUNDBLASTER 16PnP 161 
3.2 GB Caviar 810 Samsung 700b 17” 2185 SOUND BLASTERAWE 64 PnP VE 302 
4.0 GB Caviar 1035 SONY 100sx 15” 1265 SOUND BLASTERAWE 64PnP GOLD 667 
SONY 100sf 15" 1552 GŁOŚNIKI ENCORE 203/10W 44 
PAM | ĘCI RAM SONY 200sf 17" 2794 GK aNea © W 71 
ETYTYWTY TY —YZ WANE Philips 105b 14” 1207 I 98 
M WSE % Philips 105a 15" 1368 GŁOŚNIKIENCORE 120/120W 115 
SIMM16MBEDO 187 GŁOŚNIKIENCORE 160/240W 132 
SIMM32MB EDO 396 
© WARSZAWA, ui.Bracka4 © ŁÓDŹ, ul. Piotrkowska 270 p. 904 © LUBLIN, ul. T. Zana 38 a p2ot © POZNAŃ, ui. Piekary 17 
tel./fax (022) 625 40 09 tel./fax (042) 81 89 72 tel./fax (081) 525 81 11 tel./fax (061) 852 42 23 
tebc(922) OZSUIĄ Rozdz 6 KIELCE, ut. Sienkiewicza 73 _ © RADOM, ul. Żeromskiego 18 
© STARACHOWICE, © MŁAWA, ul. DŁUGA 2 tel./fax (041) 66 27 37 tel/fax (048) 63 31 94 > 
al. Wojska Polskiego 16 (023) 54 60 28 


Żamrzeżone znaki i nazwy żyto jedynie w cętach infzrmacyjnyćh. 


(047) 274 03 89 ©'HURT Warszawa, ul. Jagiellońska 78, tel./fax (022) 614 53 19 


Firma Wysyłkowa 


XŚ wirtualny Świat 


Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 _4 Grnides of the Sword (2CD) - 39 
tel./fax (0-22) 25-81-71 dorneę twa wów 


Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 ra 


Gier Komputerowychzjcz 


Termin realizacji: tel:  (0-22)7731982 


tel. | (0-30)27165 
TYLKO SDNIMI ia. Gsomiićć, 


wygodni k p 
IGMENT NASZEJ OFERTY: 
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Liga Polska Manager '97 -win. 
Megalomania 





Polanie 

Skaut Kwatermaster. 
Test na Prawo Jazdy 
Ullimate Soccer Manager 
Urban. 

Worms 


IBM PC-CD ROM 


688 Hunter Killer 
Ace Ventui 


fentura 
Adidas Power Soccer 
Asterix 8. Obelix 
Battleship. 


8238582886 


SBISRRREE 
SRIESOREEE 


BBR SZBRAGA © BERZZERO RZ 2 
wo 


BOB RIBRNO R OBOROBGIA 
Te) 
6: 


Brutalne wyścigi samo- 
chodowe. Aby wygrać twój 
samochód został uzbrojony, 
by pomóc ci wyeliminować perspekty 
przeciwników. Na trasach - Ziemian lub Obcych. 40 misji podczas 
nie musisz uważać na prze- Wspaniała grafika w trybie których będziesz bronił 
chodniów, każdy  roz- SVGA w połączeniu z boty zgromadzonych 
jechany to bonusowe punk- kilkudziesięcioma misjami. w. lochach przed całą 
ko8 jest w całości po Pol- daje olbrzymią ilość godzin armią śmiałków. Gra jest 
sku. grania. w całości po Polsku. 


CD PPROJEKT AGE VENTURA 


COLLECTION Wciel się w postać Ace 

Ventury, spieszącego. na 
Zesz trzech cakowicie ranek." zzgożonyn 
wym Sioux AH-23 oraz polskich gier. Wspaniała zwierzętom. Przed tobą 
czołgiem nowej generacji z strzelanina __ Katharsis, sześćdziesiąt scenerii, tak 
11. Ukra szybka akcję że bajecznie kolorowa plat- egzotycznych jak krater 
szczegółową grafiką, jakiej : formówka Lew Leon oraz wulkanu czy bezkresne 
do tej pory nie było. 5. pierwsza polska o obszary Antarktydy, Gra 
wspaniałych misji, 6 olbrz jodówka na CD - jest w całości po Polsku. 
mich stref operacyjnych. łeenagent. 


CONQUEST EARTH 


Conquest Earth to strategia 
w Gale rzeczywistym, W 
której możemy opowie- 
dzieć się po jednej że stron 


ooo! 
2885-88 


Capitalism Plus 
rmagedon 
Cheesrnaster 5000 
Civilization Il - wer. pol. 
Gomanche 3.0 


E58888 


s8 


iabla 
Die Hard Teilogy 
Dungeon Keeper - wer. pol. 
E ica Il - wer. pol. 
e Fighting Falcon 
lying 
Formula | 
Gt Racing 97 
Great Baliles of Alexandria 


Ś U 
IE 2ż Alr Superiority Fightel 
Imporum Galagica ser 


2 


msSs25i 
8888 


EXTREME 
ASSAULT 


zdominuj niebo i ziemię 
swoim helikopterem boja- 


Gi ooc 


Big Au 
Lords of the Reaim Il 
uz Vikings Il 


Janx 
Master of Orion Il 
M DK - wer. 


scESSSSSEGse8 


E:] 
Em 
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ZEEEEE 


0 -5688"-2888888 


Need for Speed Il 
Qutlaws 
Perfect Weapon 

p Miesta Warszawa 
Brvater II - Darku 
Bednec Rampage OE 

Of Armaged.- mii i 

Sensible Worid af Soceer SGł97” Sz 
Steel Panthers Il 


DOTOROCG< 


8 


Tales of Atlantis 
Jerraside 
Theme Hospital 
Tintin in Tibet 


Tomb Raider. 


Wagez otw 
Uta Enemy Unknown + X-Góm Terror. 
Kom Apocalipse 

XWing vs Tie Fighter 

AMIGA 


Dreenshar - Grzechy Magów 


ishar lil 

Liga Polska Manager '96 
Mistrz Polski '96 (AMIGA 600) 
Pinball Hazard 


tu; 


coc28 
G8688-5. 


8 
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8 
8 
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SONY PlayStation 
NINTENDO 64 


w formie wysłkowej 


Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 

Ultra 64: Blast Corps, Fifa 64, Internat. Super 
Soceer, Mortal Kombat Trilogy, Kller 
Instynkt Gold 64, Pilot Wings, Star Wars, 
Super Mario 64, Super Mario Kart 64, 
Turok, Wave Racer 


Sony Playstation Sega Saturn 

/Alied General, Battle Sport, |Allen Trilogy, Amok, Baku 
Baku, Bug, Command 8 
|Conquer, Crusader no 
Ramorse, Dark Savior, 
|Daylona USA CCE, Die Hard 
lArcade, Die Hard Trilogy, 
|Doom,Exchumed, Fifa "97, 
|Fighting Vipers, Guardian 
|Hero, Gun Grifon, Loaded, 
|Manx TT, Myst, NHL '97, 
 |Need for Speed, Nights, 
|Panzer Dragon II, Resident 
[Avil, Sonic. 3D, Sonic Jam, 
Soviet Strike, Spot goes lo 
|Hollywood, Street Fighter 
Alpha, The Crow, Tomb 

|. |Raldar, Torico, Ultimate 
Trash k, Total NBA $7, — |Mortal Kombat 3, Virtua Cop 
Tomb Raider, Twisted Metal |2 + Gun, Virtua Fighter 2, 
2,V- Rally 87, Warcraft 2, |Victua Racing, World Wida 
Warharnmer, X-Com (Ufo 2) |Saccar"97, Worms i wiele 
i wiele innych... innych 





syłamy_ po otrzymaniu zaadresowanej | 


28 znaczkiem (prosimy podać typ 
mputera) orz dołączamy do każdej przesyłki. 
jane w ceny. detaliczne zań 
sky) złotych ty iwierają 
Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 
W przypadki braku danego tylu na rynku konieczność 
Ę Mia na zamówienie) termin realizacji może Się 
Zamówienia oraz wszelkie pytania 


przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 
(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65. 


SimCity na wesoło. Tak w 
dwóch słowach można określić 
n grę firmy Acclaim. 
Waielasz się tu'w postać zarząd 
cy. którego podstawowym 
celem jest  uszczęśliwienie 
mieszkańców swojego osiedla. 
Poza tym należy maksymalnie 
uprzykrzyć życie nie- 
scabonikom kó ak 
zamieszkć u _ konkurencji. 
Nasyłaj na nich złodziei, 
oprychów a nawet siły recz, 

conać 


rodzone, powoduj klęski żywiołowe a wszystko to po to aby prze 
opomych , że RSWEG: dich hoecask 


Trzecia część wspaniałej 
strategii, w której po raz 
kolejny okazuje się, że obcy 
nie dają za wygraną i znów 
próbują opanować błekitną 
planetę. jednak ich plany 
zostają pokrzyżowane gdyż 
na ich drodze staje A 
oddział agentów do zadań 
specjalnych X-COM pod 
woim _ dowództwem. 
Możesz grać z podziałem 
na tury jak i w czasie rzeczy- 
WAMI Świetna AR trybie 
SVGA. 


W naszej ofercie znajdziesz również: 
Gry i programy w wersji PC CD-ROM 


GRY 

688 (l) Hunter/Killer 
A.D. 2044 PL 
Albion 

Alien Trilogy 


Archimedean Dynasty 


Fifa Soccer Manager 


Tel. | Formula 1 (tylko Direx 3D) 


T0zt | Flying Corps 


137 zł | Settlers Il 
179zł | Settlers I| - Nowe Misje 
139 zł AMI PL 


79 zł | Heroes of Might 8 Magic IlPL 145zł | Speedster 


79zł | Interstate'76 
79zł | Inwestor PL 
Katharsis PL 


136 zł | Theme Hospital 
125zł | The Crow 
59zł | Tomb Raider 


119 zł 
69 zł 
110 zł 
129 zł 
137 zł 
119 zł 
136 zł 


Baba Jaga i zaczarowane gęsi PL 89 zł 
Blood 135 zł 
CAC Red Alert 145 zł 
C8C Counterstrike 86 zł 
Civilization Il PL 136 zł 
Comanche 3.0 137 zł 
Dark Colony Tel. 
Destruction Derby 2 99 zł 
Diablo 139 zł 
Die Hard Trilogy 136 zł 
Discworld II (edycja kolekcjonerska) 99 zł 
Dragon Lore 2 129zł 
Ecstatica II PL 129 zł 
Fifa 97 139 zł 


139 zł 
138 zł 
129 zł 


KKND 

Lords of the Realms 2 
M.A.X. + Ready 8: Alert 
Master of Orion Il 137 zł 
Megapak 7 169 zł 
Monster Truck (Psygnosis) Tel. 
Ms Close Combat 109 zł 
Ms Monster Truck 109 zł 
MDK PL 135 zł 
NBA 97 137 zł 
Need for Speed II 137 zł 
Privateer Il: The Darkening _ 150zł 
Redneck Rampage 


Co zyskujesz kupując u nas: 
8 Nie placisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest ona 


wliczona w cenę programu, 


© Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni (roboczych) 


od złożenia zamówienia, 
© Kupujesz najtaniej! 
"8 Ceny zawierają podatek VAT, 
© Piacisz przy odbiorze przesyłki. 


Wipeout 2097 (tylko Direx 3D) 175 zł 
X-Wing vs. Tie Fighter 179zł 


PROGRAMY EDUKACYJNE 

3D Atlas kE k 144 5 
DK: Encyklopedia rody PL 169 z 
DK: jak to KE PE” 169zł 
Dyktando 95 zł 
Encyklopedia PWN 199 zł 
Euro + Pro. Pack 1+2+3 _ 375zł 
Euro Plus+ Deutsch level 1 205 zł 
Oksfordzka Encyklopedia Histori Świata 110 zł 
Słownik Języka Polskiego PWN 135 zł 





HURTOWNIA 


PROGRAMÓW 


PC CDROM MULTIMEDIA 


_ wybrane tytuły 





| THHOUR 48a 
|. 688 HUNTERKLLER 14821 
ATIFGOLD 1991 
ACE VENTURA PSIDETEKTYW 11621 
ASTERIX 4 OBELIX Ba 
ATRAN BA 
BITWA MORSKA 14921 
BL000 1921 
CAPITALISM PLUS. ma8zł 
| CARIIAGEDON 15921 
|| OWAZATION (PL. 1821 
TON + COLONIZATION ma 

Ka 

184 


 ODUAANO OCR. RED ALERT OGWNTERSTRKE 921 | 


|| CRUSADER NO REGRET 
CZAROWNICA AGATA 
DARK COLONY 
DABKENING FRATER [I 
DIABLO 
| osowóroi 
DUNGEON KEEPER 
EXTREE ASSAULT 
Fil-i8 HÓRNET 188zł 
FATALRACING FE) 
FIFA SOOCERE7. 188 
FIFA SOOCER MANANGER 18821 
GABRIEL KNIGHT2 Bd 
GRAND PRIX 2 17a 
GUTS'WGARTERS 188zł 
HEROES OF MIGHT ANO MAGI 2 per PL. 148 
IF-22RAPTOR. 52ał 
INDEPENDANCE DAY 189zł 
INWESTOR (ret PL.) 182zł 
KKNI. 88zł 
|| KARO I KOKOSZ (werPLL) CL) 
LEN LEON (ierPL) SB2ł 
|| UTLE BIG ADVENTURE Z 1492 
|| LoxGBOW GOLD I82A 
LORDS OF THE REAL 2 
|| aSTEROF ORONII 
MDK (rerPL.) 
MEGAPACK 7 
|| uoropoty 
MOTORACER 
| raues 
NEED FOR SPEED 2 
NET ZONE 
PERFECT WEAPON 
PIRANHA 
PODWÓWE KORTY (BUD TUCKER fer 
POLANIE (er FL) 
RALLY CHANPIONSHIP 
| RALLY CHAMPIONSHIP XMLES 
| Risk 
| STonu. 
SCORCHED PLANET 
SEKRETY KRTLA (et PL] 
SETTLERS 2 
SETTLERS 2MIESION 
SHERLOCK HOLMES I 
SLENT HUNTER 
SMANT 
SMGTY 
SMEARTH 
SMFARIM 
SKAURFOWE PRZEDSZKOLE (ver PL) 
| SuABFY (rerPL] 
SKAURFY KOMIKS 
SPIROU. 
SYNDICATE WARS 
| THE SIMPSON CARTOON STUDIO 


PE) 

CEJ 
9x 
152ał 
18821 

Sal 
148zł 
1882ł 


THEME BÓSEITAL 


TOMBRADEF 
| ToPGUN 

TOTAL ANIMALS (WORMS,DOGS,CAT) 149 zł 
| TOUCHE PRZYGOGY KUSZKETERA (esl. 115 zł 

UFO +X400M a 

UNDERA KILLING MOON 

US NAWY FIGHTERS 1997 

WAGES OF WAR 

WARWINO 





|| |EURO PLUS + (ANGIELSKIACD) 





wybrane tytuły 


|aDATLAS 
|ATLAS POLSKI 


DYKTANDO 
| ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 
|ENCYKLOPEDIA PRZYRODY. 
| OPTIMUS PASCAL 

| ENCYKLOPEDIA PWN. 
|ENCYKLOPEDIA SAMOCHODÓW 
|ENCYKLOPEDIA WSZECHŚWIATA 
|. OPTIMUS PASCAL 


EURO PLUS + (NIEMIECKI 2CD) 

|EURO PLUS + BUSINESS ENGLISH 
|HISTORIA ŚWIATA OPTIMUS PASCAL 159 zł 
|JAK TO DZIAŁA OPTIMUS PASCAL 159zł 
SG CZYTAĆ EJ 
ale PIERWSZE ABC 


EW BEAT TRANCEMISSION. 
.OWNIK COLLINS ANG-POL | POL- 


PRM 


SCARAB. 

SAND WARRIORS (ver PL) 
SCORCHER 

SKYNET 

TOONSTRI 








AUTORYZOWANY DEALER 


SONY. 


EG) 


HURTOWA 





KONSOLE >rsosc» | 
AKCESORIA z 


V RALLY 
pak pacpelikdialnik 


W OFERCIE PONAD 100 TYTUŁÓW 
GO TYDZIEŃ NOWOŚCI II! 





Łódź ul.Piotrkowska 40 | 


te. (042]32 9342 
tellfax [U [74] 33 35 JĄ 





J| LTLEBIG ADVENTURE 
LOMAX. 





LAY 


OPROGRAMOWANIE CD-ROM 


TELEFONY : 


tel/fax (022) 33-08-09 


tel (0601) 22-50-96 


ADIDAS POWER SOCCER 87 
AREA 51 


BATMAN FOREVER 
BATTLESTATIONS. 
BEDLAM 


asa 8D- 
IDSCONQER 
[Gui DAVIS GUP 


SOLEC BOARDERS 
GB ARAE ay ch 


CRUSADER 10 REMORSE 
| CRYPTKILLER 
| | 2 


| OESTAUCTIONDERBY 2 
| DIE HARD TRILOGY 
DISRUPTOR 
| DRAGON HEART. 
| EARTH WORM JIM 2 
| EPIDEMK 
| SXHUMED 
| FFA SOCCEAS7 
INAL DOOM 
FORUULAT 
HEXEN 
| NCREDELE HULK 
INDEPENDENCE DAY 
JET RIDER 
LEGACY OF KAIN 
LIFEFÓRCE TENKA 


MEGAMAN X 3 

MICRO MACHINES 3D 
MORTAL KOMBAT TRILOGY 
NBAIN THEZONE2 
NBA LIVE 97 

NHLFACE OFFS7 

NHL HOCKEY 97 
PANCER GENERAL 2 
PANDEMONIUM. 
PORSCHE CHALLENGE 
RAGE RACER. 

RAVEN PROJECT 
REBEL ASSAAULT 2 
SKELETON WARRIORS 
SOCCER 97 

SOUL BLADE 
SPEEDSTER 

SPIDER 

STARWINDER 
SWAGMAN 
AE WARS 
TEE = EA SPEED 2 


TOMB 
IAI (rę w 











NINTENDO 
64 


FIFA SOCCER 1997 
INT.SOOCER SUPERSTARS 
MARIO 

MARIO KART 

MORTAL KOMBAT TRILOGY 
PILOT WINGS, 

SHADOW OF THE EMPIRE 

| ruRoK 

| WAVE RACER 


Wszystkie podane w reklamie ceny są cenami brutto podanymi w nowych złotych i dotyczą 
[wyłacznie sprzedaży wysyłkowej w ramach SOFTWARE CLUB. Ceny zawierają w sobie rabaty. 
| EZESZWUEZ PORE AZS ZE Z Z PROEL EECC RE, 


POSZUKUJEMY ODBIORCÓW 
HURTOWYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU. 


| GWARANTUJEMY NAJKORZYSTNIEJSZE WARUNKI WSPÓŁPRACY 


ISPRZEDAŻ WYSYŁKOWA I DETALICZNA 


ProGRAMY MOŻNA ZAMAWIAĆ TELEFONICZNIE 
POD NUMERAMI : 
tel/fax (022) 33-08-09 M 
tel (0601) 22-50-96 
LUB LISTOWNIE : 
WARSZAWA 01-652 ul.Połocka 14 pawilon 2 


ZAPRASZAMY RÓWNIEŻ DO SKLEPÓW 


WARSZAWA DAN ul Łukowska 2c paw.24 - GAME POINT ul.wiosny Ludów 67 ŁÓDZ ACTION ul.Piotrkowska 40. 
- AMI PRO ul.Przybyszewskiego 4 POZNAŃ EUREKA ul.27 Grudnia (DOMAR) WŁOCŁAWEK SOFTLAN ul. Kaliska 75 aj 
||. KIELCE MEDIAKOM ul.Mała 16 BIAŁYSTOK MASTER BIT ul.Św. Rocha 10 lok.211 SIERADZ CONAX ul Łokietka 5 

















SKLEP FIRMOWY: A= 
WARSZAWA > 
UL.POTOCKA 14 PAW.2 ZIAE? d 


CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA NA TERENIE 
CAŁEGO KRAJU OK.3 DNI 








-ż|| 





ŁOMŻA FOX ul. Dmowskiego 1f SŁUPSK ZAK ELECT. ul. Sienkiewicza 1 KRAKÓW OVER COMPUTERS ul. Długa 24. 


92 SS/KGB 











Uwaga, zanim zaczniemy! Tak się 
rozpędziliśmy robiąc ten numer, że 
zabrakło nam stron. Dosłownie. Dła- 
tego Aloha, Tipsy, Helpy i inne dro- 
biazgi z KGB spadają do następnego 
numeru. Wrócą w pełnej krasie 
i w nowych szatach. 

A dzisiaj zadyma. Huknęła nam 
pięćdziesiątka i przyszedł czas na re- 
fieksje, ponadto nie przysłaliście zbyt 
wielu pytań, więc będzie nietypowo. 

Decybeliusz 
... 

Na ostatniej lekcji religii siostra zakon- 
na zrobiła nam wykład na temat dozwolo- 
nych i niedozwolonych gazet oraz sekt, 
Według niej (powoływała się na powagę 
Kościoła) do sekt należą: Prezydent RP, 
Tom Cruise, Sharon Stone, Hilary Clin- 
ton, Przemysław Saleta, Grzegorz Szamo- 
tulski. Wśród zakazanych czasopism wy* 
mieniła „Bravo” (pokazało cycek), „Play- 
boya” (pokazuje laski) i „Secret Service”. 
Otóż redaktorzy SS należą do sekty, pismo 
godzi w wiarę chrześcijańską, gloryfikuje 
przemoc. Mam czteroletnią siostrę, ona to- 
leruje tylko DN3D i MORTAL KOMBAT, 
a żyje. Zapiszę się na etykę. NIEPODPI- 
SANY, Myślenice 

Siostra zakonna jest niewątpliwie 
wysłannikiem złego maga, który przy 


IPS 
MIRAGE 
Y.D.P. 

€D PROJEKT 





Prowadzimy sprzedaż hurtowąjl de 
Poszukujemy odbiorców: hu! 





pomocy jej podobnych chce przejąć 
władzę nad światem, a do tego potrzebu- 
je zniszczyć siedem sekt, żeby zabrać im 
siedem kryształów potrzebnych do za- 
władnięcia mocą kosmicznej energii 
zgromadzonej wokół Ziemi. Jako sek- 
ciarze jesteśmy wyjątkowo perfidni, bo 
nie wyróżniamy się z tłumu — może poza 
Hunterem, bo on chodzi w kapturze, pe- 
lerynie i stawia magiczne znaki 
w drzwiach autobusów tak, że nikt nie 
może potem wejść. W kwestii przemocy 
to raczej jesteśmy jej ofiarami niż glory- 
fikatorami, bo zanim przejdziemy po- 
ziom gry, pokonamy wroga, nakładzie- 
my komuś po Ryu lub wyrwiemy ser- 
duszko z kręgosłupem, to obrywamy no- 
torycznie i wielokrotnie, aż obolały cze- 
rep opada na guziki, niejednokrotnie tra- 
fiając okiem w joystick. Cóż, cierpienie 
uszlachetnia. 
... 

Czytam was od września ubiegłego 
roku i zamierzam czytać dalej. Ogólnie 
pismo podoba mi się. Wkurzają mnie 
tylko recenzje gier będących kontynu- 
acją. Autorzy zamiast skupić się nad 
właściwą zawartością gry, rozpisują 
się, co sądzą o zmianach, a czego nie 
sądzą, w odniesieniu do poprzedniej 
wersji. Co mają powiedzieć ludzie, któ- 








FIURTOWNIA 
OPROGRAMOWANIA 


OPTIMUS BIS 















rzy nie widzieli poprzedniej edycji? 
KRZYSZTOF, Limanowa 

Autorzy boją się, że jeśli napiszą 
tak, jakby w ogóle pierwszy raz wi- 
dzieli grę, to automatycznie zostaną la- 
merami. Na każdym kroku trzeba pod- 
kreślać swoje szerokie doświadczenie 
w mikroświatku gierczanym (patrz: re- 
cenzja BROKEN SWORD 2) i nie pa- 
miętać, że dziatwa się starzeje i zajmu- 
je zakładaniem rodzin, a nie badaniem 
genezy co chwytliwszego hitu. No- 
wych czytelników mamy zaś młodziut- 
kich, wciąż świeżych i nie mających 
pojęcia o zamierzchłym roku 1994, Jak 
z tego widać, czas na reformy. 

e... 

Przysyłam wam dodatek do Rzecz- 
pospolitej z 23-29 sierpnia, te zastępy 
ciotek są coraz bardziej nudne. MI- 
CHAŁ, Szamotuły 

„Elektroniczna przemoc. Odrąbywa- 
nie głowy, wyrywanie serca. Coraz czę* 
ściej słychać głosy krytyki, że gry kom- 
puterowe propagują przemoc. Produ- 
cenci gier odpowiadają zwykle, że świat 
jest brutalny, a gry nie pokazują rzeczy- 
wistości w sposób bardziej drastyczny, 
niż telewizyjne serwisy informacyjne. 
Nie jest to jednak do końca prawdą, co- 
raz częściej bowiem w grach przemoc 
pokazywana jest bez żadnego uzasad- 
nienia. Można nawet powiedzieć, że ia 
gałąź kultury masowej jest wyjątkowo 
nasycona brutalnością, walką i niena- 
wiścią. Fabuła nawet najprostszych 
gier pisanych z myślą o przedszkola- 
kach opiera się na przemocy. W grach 
zabijanie jest głównym celem prowa- 
dzącym do zwycięstwa, a im więcej tru- 
pów tym lepszy końcowy wynik. Nowo- 
czesne techniki animacyjne pozwalają 


DOM SPRZEDAŻY 
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jednak pokazywać w grach przemoc 
z niespotykanym dotąd w historii roz- 
rywki naturalizmem. Krew, wnętrzno- 
ści, rozbryzgujace mózgi — oto najczę- 
ściej oglądane sceny. (...) Na ekspono- 
waniu przemocy programiści zarobili 
jednak majątek („MORTAL KOMBAT 
3” była jedną z najlepiej sprzedawa- 
nych gier pod koniec 1995 roku). (...) 
Młodzieży brutalność się podoba, co 
skwapliwie wykorzystują programiści. 
W grze I HAVE NO MOUTH BUT 
I MUST SCREAM jednym z bohaterów 
jest hitlerowski oprawca, lekarz z obozu 
koncentracyjnego, torturujący więż- 
niów. W postać tego lekarza wciela się 
właśnie gracz. Inny głośny tytuł 
PHANTASMAGORIA (a także PHAN- 
TASMAGORIA 2) prezentuje sfilmo- 
wane sekwencje bestialskich mordów, 
których nikt nie powinien oglądać po 
sutym obiedzie. To wszystko to jednak 
dopiero początek. (...) Mają powstać 
specjalne kluby, do których młody czło- 
wiek będzie wchodził z karabinem (mo- 
że także z piła mechaniczną?) i mordo- 
wał elektronicznych przeciwników. Bę- 
dą to postacie trójwymiarowe, porusza- 
jące się jak żywi ludzie. Czy z takiego 
seansu wychodzić będą jeszcze normal- 
ne dzieci?”. 

Prawda, że słodko być psycholem? 
Z, pewnością nikt normalny z takiego 
salonu nie wyjdzie, ponieważ nikt nor- 
malny tam nie pójdzie. Nie ma już lu- 
dzi normalnych — norma jest relatyw- 
na. Wszyscyśmy walnięci, poznajmy 
się. Poza tym uważam, że powinniśmy 
się tolerować — jedni lubią barbie dru- 
dzy mangi, a jeszcze inni wolą oglądać 
głośne wypadki samochodowe. Pod 
względem oceny moralnej gracze na- 
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bijający kasę producentom chorych 
gier nie różnią się od bogobojnych 
czytelniczek kolorowej prasy bruko- 
wej, nabijających kabzy paparazzim. 
Wszyscy chcą krwi, nikt nie chce tylko 
być jej dawcą. Geneza growej psycho- 
zy bierze się z chałupniczej refleksji, 
że lada moment praktyki znane dzie- 
ciarni z gier zostaną (już zostały?) 
przeniesione do rzeczywistości poza- 
wirtualnej, bo przemoc i bestialstwo 
spowszednieją tak, że mało kto będzie 
zdolny do oceny świata w kategoriach 
moralnych. Temu, kto zauważy u sie- 
bie, że nie robi mu różnicy, gdzie mor- 
duje, proponuję natychmiastową wi- 
zytę u psychiatry, zanim będzie zmu- 
szony złożyć ją na Rakowieckiej, 
Kwestia mordowania na ekranie wy- 
daje się być chwytliwym tematem pra- 
sowym. Dostaliśmy także artykuł 
z Trybuny Śląskiej, pt. „Krew na ekra- 
nie”, który dotyczy nie tylko gier, ale 
i SS. „To, że nastolatki mordują nie 
budzi już wielkich emocji, powszednie- 
ją też kolejne czarne marsze. (...) Oczy- 
wiście, nie wszyscy młodzi ludzie zabi- 
jają. Nie wszyscy wymuszają haracze 
czy biją kijem baseballowym. Wielu 
wystarcza miła zabawa, choćby gra 
komputerowa. A gry przedstawia np. 
ciekawe, kolorowe i rodzime pismo Se- 
cret Service. (...) Czytając Secret Servi- 
ce trudno się oprzeć wrażeniu, że ten 
magazyn redagują psychopaci dla psy- 
chopatów. Ale jednocześnie ci, którzy 
w nim piszą, z pewnością są profesjo- 
nalistami. Tworzą teksty lekkie, łatwe 
do czytania i często dowcipne. Co się 
zresztą przyczynia do skojarzenia kosz- 
marnych gier z sympatyczną rozrywką 
i przyjemnością. (...) Zapewne nawet 
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najbardziej odrażająca gra kompute- 
rowa nie zwichnie trwale psychiki nor- 
malnego młodego człowieka. Tylko czy 
normalni młodzi ludzie w ogóle się 
w fo bawią.” — puentuje Klaudia Mi- 
chalak, zapewne młoda dziennikarka. 

W co się bawicie rozkoszni psychole? 
Z powyższego tekstu wynika, że nie wo|- 
no pokazywać drastycznych gier ludziom 
starszym, gdyż ci nie są odporni na ich od- 
działywanie. Wynika także, że jesteśmy 
profesjonalnymi psychopatami. Sekta, sa- 
tanizm, choroby psychiczne... tego już za 
wiele, nawet jak na nas. Stan dzisiejszy 
naszych rozbryźniętych po mózgoczasz- 
kach szarych komórek każe nam się poka- 
jać. Więcej nie będziemy opisywać zgni- 
łych produktów chorej cywilizacji Zacho- 
du ani wyobraźni zautomatyzowanego, 
żółtego Wschodu. Będziemy stronić od 
ociekających juchą amerykańskich strze- 
lanin, zwichrowanych japońskich mordo- 
bić i porąbanych angielskich przygodó- 
wek. Od następnego numeru zajmujemy 
się tylko szłachetnymi, chrześcijańskimi 
i edukacyjnymi programami ;) 

.e.e 

W wakacyjnym wydaniu SS znalazł 
się list czytelnika Jaro, dotyczący pew- 
nego artykułu w piśmie „Uroda” na te- 
mat przemocy wśród młodzieży. Autor 
listu wyrażał się o redaktorach tego pi- 
sma jak o głupkach, którzy bez powodu 
czepiają się jego ulubionych gier. Wca- 
le nie bez powodu. Ja jestem przekona- 
ny 0 tym, że te gry powodują brutal- 
ność. Ty, Decybeliuszu, jesteś tego do- 
skonatym przykładem. Świadczy o tym 
twoja odpowiedź. Gdybyś nie widział 
REDNECK RAMPAGE, nigdy nie 
przyszłoby ci do głowy uskuteczniać go 
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nie było takich gier, filmów itp., mniej 
osób by chciało dołożyć tym, którzy 
mają odmienne zdanie. Takie gry, na- 
wet jeśli nie czynią mordercami, to po- 
budzają agresję. Coś musi w tym być... 
ANTYKOMBATMAN, Warszawa 

„„rzekł baca, macając kiszkę stolco- 
wą. Przysięgam, że większe zagrożenie 
dla otoczenia stanowię po lekturze 
„Urody”, a uskuteczniać wtedy mam 
ochotę cokolwiek, byle nikt nie prze- 
żył. W końcu bycie psychopałą do cze- 
goś zobowiązuje :) 

... 

Chodzę do licealnej klasy o profilu in- 
formatycznym, gdzie od pewnego czasu 
mam wątpliwą przyjemność uczęszczać na 
lekcje jednego pana — nieprzyjemnego 
i wyśmiewającego potencjalne umiejętno- 
ści dziewcząt w obcowaniu z tymi bezlito- 
snymi maszynami. Ów mężczyzna twier- 
dzi, że przyszłyśmy do tej klazy tylko ze 
względu na chłopców, bo „nic innego nam 
w głowach”. Nie twierdzę, że tak wredni są 
wszyscy osobnicy płci odmiennej. Po- 
przedni nauczyciel był fajny, jednak więk- 
szość chłopców, gdy dowiaduje się, że S$ 
to moja ulubiona lektura, patrzy na mnie, 
jakbym prenumerowała „Playboya”. Bar- 
dzo przepraszam, ale czy to jest fair? Pro- 
szę o przeczytanie na głos mojego zdania 
w redakcji i stanięcie Krupika po mojej 
stronie. CORNELIUS, Chwaszczyno 

Odpowiada Krupik: Nie przeczytali- 
śmy na głos, bo od miesiąca warczy nam 
pod oknami koparkai własnych myśli nie 
słychać. Odnośnie kobiecej solidarności 
to muszę stwierdzić, że pan od informa- 
tyki zapewne ma problemy osobowościo- 
we i kłopoty z samooceną. Za to z oceną 
innych nie ma najmniejszych kłopotów. 

Dawno skończyły się czasy, kiedy ko- 
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biety były od garów i siedzenia w domu, 
choć czasem trudno uprawiać komputero- 
wą rozpustę na swieżym powietrzu (Kru- 
pik na znak protestu, solidarności, czy jak 
tam wolisz, wyszła za mąż i obcięła włosy 
— Dec.). Teraz wreszcie zauważono, że 
kobieta i mężczyzna są sobie równi i mają 
równe prawa. Co dziwne, większości gra- 
czy, a piszę to sądząc po przemiłej kore- 
spondencji w sieci, to bynajmniej nie 
przeszkadza. Ja czuję się zupełnie nor- 
malnie, mam rączki, nóżki i główkę (jako 
jedyna... — Dec.), Szanujmy to, że kobiety 
czasami nie chcą czytać pisemek „dla 
dziewcząt”, ale w tym czasie pograją so- 
bie np. w DUNGEON KEEPER. 
e... 


LIST MIESIĄCA 


Cześć, ostrzegam, że sprawa jest 
dość dziwna. Pewnego wieczoru zapro- 
siłem koleżankę do domu i graliśmy na 


| zmianę w WIPEOUT 2097 na PlaySta- 


tion. W pokoju było ciemno. Telewizor 
mam duży i głośny. W pewnym mo- 


| mencie koleżanka po prostu zemdlała! 








Nazwisko i imię 


Bardzo się wystraszyłem. Problem po- 
lega na tym, że ona znowu chce grać. 
Chętnie bym z nią pograł i nie tylko, 
ale wiem, że takie gry powodują u nie- 
których osób utratę świadomości i boję 
się, że znowu odleci. MARCIN ZWA- 
NY TAKŻE JEZUSEM, Nysa 

Są dwie możliwości — albo WIPE- 
OUT 2097 nie nadaje się na grę wstęp- 
ną, albo wyjątkowo się nań nadaje. Mu- 
sisz sprawdzić, czy koleżanka mdleje 
bezwiednie czy z premedytacją. Pierw- 
szy wariant jest gorszy, bo koleżance 
będzie mógł pomóc tylko lekarz, drugi 
lepszy, ponieważ tylko ty będziesz 
mógł poprawić jej samopoczucie. 
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Wskrzeszone z martwych, Supery 
żyją, szukając nieustannie świeżej 
krwi. Poniżej znajdziecie owoce wi- 
zyt w dwóch punktach honorowego 
krwiodawstwa i parę efektów przy- 
padkowego ugryzienia się w rękę. 

Decybeliusz 
e... 

— pytania: Co jest lepsze, wino 
czy kobieta? Hm, zależy od roczni- 
ka...; Dlaczego zabili łysego na ba- 
senie? Nie chciał oddać czepka; 
Jak działa rosyjski spadochron? 
Jak poduszka powietrzna, przy 
uderzeniu...; Co w wojsku jest nie- 
możliwe? Okopać się w wodzie 
i przewrócić hełm na lewą stronę!; 

— ze szkoły: Mangoł — Otaku, fan 
mangi; mordoklep — miłośnik mor- 
dobić; Nowe prawo nieważkości — 
nieważne ile ważysz, ważne ile mo- 
żesz wypić; Witkacy popełnił sa- 
mobójstwo, bo nie wiedział co ro- 
bić; Mąż Marty umari po kilku la- 
tach spożycia małżeńskiego; Różni- 
ca między królem a prezydentem 
polega na tym, że król jest synem 
swego ojca, a prezydent — nie; Mak- 
bet miał bardzo ciężki koniec; Ska- 
wiński nie zapalił latarni, ponieważ 
tak go zaciekawił „Pan Tadeusz”, 
że usnął; Aleksander Wielki był 
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dlatego sławny, bo założył wielkie 
reformy; Franciszek Józef, oprócz 
kobiet klepał również konie, pod- 
czas gdy inni klepali biedę. 

— uwagi z dzienniczków: Wy- 
rwany do odpowiedzi mówi, że nie 
będzie zeznawał bez adwokata; 
Przyniósł do szkoły trutkę na 
szczury z zamiarem wypróbowania 
jej na wychowawcy; W czasie wy- 


| ścigu międzyszkolnego umyślnie 
| biegł wolno, by, jak twierdzi, zy- 


skać na czasie; Wysłany po kredę, 
przyniósł ślimaka; Po napisaniu 
kartkówki nie oddał jej, twierdząc, 
że zostawił ją w domu; Na lekcji 
zajęć _ praktyczno-technicznych 
umyślnie piecze ciasto bez mąki; 
Zjada ściągi po klasówce; Naraża 
kolegów na śmierć rzucając kredką 
po klasie; Wlał wodę do kontaktu 
w pracowni fizycznej na lekcji pla- 
styki, Wkłada kapiszony do kon- 
taktu, czym doprowadził nauczy- 
cielkę na pogotowie. 

— konkurs: PAPUGA — Pierwsza Al- 
ternatywna Partia Uzależnionych Gra- 
czy Amatorów; Precz z Partią Graczy 
Zjednoczonego Wszechsprzętu, Wiwat 
WdwW (Wszystko dla Wszystkich). 

— przekręty: ACE VENTURA 2 
— Halski szuka córki; RESIDENT 
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EVIL — Prezydent debil; Wirus 
komputerowy; RED ALERT — 
Ostatni kieliszek; BETRAYAL IN 
ANTARA — Królewskie łoże na 
Antałówce; MONKEY ISLAND — 
Praprzodek Robinsona Crusoe; 
DIE BY THE SWORD — Daj mi 
ten szort; TERRACIDE — Teraz- 
kwas; HUYGENS DISCLOSURE 
— Nagi Narząd Genowy; BIG RED 
ADVENTURE — Wielka awantura 
z Czerwonymi; LANDS OF LORE 
— Lądowisko Lory; KOALA LUM- 
PUR — Żulia z Australii. 

- szlachetne zdrowie: Granie 
w gry komputerowe prowadzi do 
padaczki, chorób umysłowych 
i ślepoty — Minister Giercowania 
i Opieki nad Internautami; 

- polityka: Otaku Polsku Walczyłem! 

— varia: Większość czytelników 
ma w nosie, czy Berger (bez obra- 
zy) myje zęby Blend-a-medem 
i czy mu od tego twardnieją jajka; 

— wkurzony: Tak bardzo przypa- 
dliście mi do gustu, że postanowi- 
łem kupić „Kompendium Wiedzy 


2”. Na książkę czekałem 2 tygodnie | 


i co? Dostałem... z czarno-białymi 


obrazkami! Nie wierzę własnym | 
oczom i idę do kolegi, który posiada | 


„KW2” i on też nie ma kolorowych 
obrazków. Co to ma znaczyć? Do- 
magam się wyjaśnień na łamach 
SS. Listownie nie oczekuję odpo- 
wiedzi, bo sprawa interesuje także 
tego kolegę, a i tak wam nie podam 
mojego adresu. Na koniec wyjaśnię 
— wciąż was kocham, tylko chwilo- 
wo jestem wkurzony; 

— reklama: Niektórzy mężczyźni 
używają zwykłych past do zębów, 
myśląc, że to takie męskie. Ja wy- 
brałem pastę kiwi. Mogę jej uży- 
wać codziennie, a moje zęby stają 
się miękkie i puszyste, takie jak 
włosy mojego psa. 

— rozwiązanie: Z całego serca 
pragnę przeprosić za część mojego 
poprzedniego listu, w którym narze- 
kałam na brak „Animegaido” w Kra- 
kowie. Moje upragnione, z góry 
ukochane pismo mangowe dotarło 
i to przed sam nos, bowiem na moje 
osiedle. A więc brzemię czekania 
zostało zrzucone...; Po pierwsze: 
„Animegaido” jest super tyle, że 
w większości kiosków wiara nie wie 
czy to gazeta, czy pieluchy. 

— kontakty towarzyskie: Zabierz 
ode mnie te chore przeszczepy!; 
Jak we dwoje dogonić autobus: 
Bujaj silikony maleńka! 

— z życia wzięte: Konia obleciały 
ślepaki. Ten chcąc się uwolnić wlazł 
do rzeki i w pewnym momencie dał 
nura. Wszystkie owady, oprócz jed- 
nego poleciały do góry. Nagle sły- 
chać znad powierzchni wody okrzy- 
ki: „Gienek, utop sukinsyna!”; 
Szedł sobie mamut przy skraju 
dżungli, nagle stratowało go stado 
słoni. Pozbierał się nie bez wysiłku 
i rzucił: — cholerni skinheadzi!; 

Po wybuchu jądrowym na 
uschniętym kikucie ocalałego drze- 
wa siedzą dwa szympansy. 

— Masz coś do jedzenia ? — pyta 
samiec. Samica podaje mu jabłko. 

-Onie, nie będziemy tej idiotycz- 
nej historii zaczynać od początku! 
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Gun$mith Cats 1, +2 (SUB) ....... 591zł 
Burn-Up W_ 51 (SUB), 42 (DUB)....... 59% 
801TTS AirBats +1, +2, t3 (SUB)... . . 597zł 


Dragon Half (SUB) ............ . „59zł 
Princess Minerva (SUB) ......... 59a 
Super Atragon (DUB)............ 59- zł 


film tyłka dla doroslych; 
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Film ud 18 lat. Wymagamy oświadczenia, że jest się pełnoletnim. 
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do ceny produktów należy dodać koszty przesyłki: 

1-3 szt. = cena produktów + 47zł 

4-6 szt. = cena produktów + 8*zł 

7-9 szt. = cena produktów + 12" zł 
i tak dalej... obliczoną w ten sposób należność prosimy nadać 
na poczcie pod adresem firmy używając „czerwonego przekazu pocztowego” 


Uwaga!!! na odwrocie przekazu prosimy podać zamawiane tytuły!!! 
Wszystkie ceny dotyczą pojedynczych kaset luh tomów, a nie całych seri 


Prosimy o bardzo czytelne podawanie swoich danych: imię, nazwisko, adres wraz 
z kodem pocztowym oraz wiek zamawłającego. Szczegóły w katalogu firmowym. 





















nokorotnie zachwalał, przedsta- 
WIEJGOWEWELCOKINCCIECECN (CZA 
wyższającą rozmachem tę o Lu- 
dziach Lodu :), rozgrywającą się 
WACGEILOWE INN ELSOCHY 
niej okazało, nie zawiodłem się, 
otrzymałem bowiem jeden z naj- 
bardziej skomplikowanych filmów 
EWIUOWELELEUCLINNWONYCFACLA 

Pierwszy epizod THE HAKKEN- 
DEN zatytułowany KALEIDOSCO- 
PE ma za zadanie wprowadzić wi- 
CZT JCEZEAWWA U UEIAC KojeoM 
wieści, co zresztą udaje się zna- 
komicie. Cała seria składa się 
z 5 kaset, na każdej z nich znajdu- 
| SEONIKIE NN NJECCJNI eZ LEJ 
WWELELEUUELC OCCIE 
mowite wrażenie i wzbogaciła mo- 






onieważ mista Root wyje- 
P I LEPZEWAAW ora 
LEALENNNZEECWUNNYJCH 
PO GOA OCENE CEC) 
bieżącego wydania Manga Room. 
Mój wybór padł na THE HAKKEN- 


| DEN - serię, którą Mr. Root niejed- 





Mili 


Sy4T CIA kioskach 


|ERACOWCOZJYC I ONOW A 
o nowe, nie znane mi dotąd demo- 
ny. Pokrótce pozwolę sobie stre- 
ścić pierwszy epizod, ponieważ to 
CEWCE OWN CYCH 
czego można oczekiwać po THE 
HAKKENDEN. 

W XXV wieku naszej ery naprze- 
ciw siebie stanęły dwa potężne 
klany: Satomi i Anzai. Choć za 
sprawą toczących się kilka lat 
walk po obu stronach poległo wie- 
EL RCEWWICJ ARA THEA 
stwo powoli zaczęło się przechy- 
|EONENCUJENL EL UYZINYZCH 
IZWACOEWICZTNANELICZICH 
mi cierpiat głód i poniżenie. 
Wysyłani do Anzai posłańcy 
CEE JALULTWLCWZLCH 
EOZAEWICCENNAOJ EEC 
ULOWIOSAECNNOCK A 
lem miało być pozbycie się 
demonicznego |A| 
LELWWYZINCEWEWIO CCC 
wysłani najlepsi z pozosta- 
ya ra ZAS OEELNICJOWACZAW | 
tomi) nie powiodła się, przy- 
wódcę klanu Satomi = Yoshi- 
PEUEOEUUERTEJCYZWOAWN JAA 
pływie rozpaczy oznajmia psu 
OWI ORSAY LWŁZJCOIRCN AICHA 
SELUAACYENEJCEWCHJCNC 
przywódcy Anzai, to odda mu za 
JL OZAZACAATEENLECE CA 
COMA ZZZWCWIECHJLCWACJ 
WESNENICCA FIETTEEK GC 
tego, co nie udało się setkom sa- 
murajów — zabija bossa klanu An- 
WL URZ CŁO 
niczkę Fuse za żonę. Młoda para 
udaje się do lasu, aby w spokoju 
WICSSŁOSET ATC IL WAALEWLEJ 
COL UWENEUELAUEWNIS SZ U Er 
WAWEL LAVA OW ZUR EIEMUEEJ 
EILESENA EECC LCCI 
ranna. Księżniczka sama popełnia 
CUOWNEZE czem pacior- 


LILLA 





KEKOWENEENOSE 





Produkcja: AIC, Pioneer LDC. Inc. 
Wydawca: Anime Pioneer 
Scenariusz: Noboru Aikawa na 
podstawie mangi Bakin Takizawy 
EUSOKSZ Gz ELUCECJ 
Reżyseria: Takashi Anno 

UA LCBIELCZWO) 

[TEK COELOWACIOJACEGCEEJ 
[SZEW ELEBCOJCHOJENEU 
(zapowiedź) 57, 90, 90 min. 
Dystrybucja w Polsce: 






















EAU zjzckdć CEOAJEKEJUI 
LOCO Możemy się jedynie 





















CUWZECH że a siĘ iak 


WACH 
rzy na początku rozrzuceni po kra- 
ju, w końcu gromadzą się, aby sta- 
WZT UK GUDULLELCIEH 
cym ludzkość. LEZNZEC WC 


CWE się 
OC CUNDEWCZY TKA CCU 
wyryty jest U RY podłe mi- 





ró rej w której FZUWZŁZJE] 
u siebie podobne znamio- 
na, skłania ich do pojed- 
UEWZAJINCZUWA 

Film THE HAKKENDEN 
powstał na podstawie 
CIELO ELELOWACZJ II 
LELUC CWE LUC 











w XIX wieku przez japońskiego pi- 
sarza, Kyokutei Bakina. Bakin był 
pierwszą osobą w Japonii, która 
utrzymywała się całkowicie z pi- 
CEUELGJErZ SŁZE EWIE AR 
to powstawało przez 28 lat i liczy 
sobie 106 tomów. Gdyby ktoś 
chciat codziennie czytać jeden 


a zatem o swojej kulturze. 
LUUECSGOE UE ELA 
lojrzały, można powiedzieć, że 
dorosły sposób. Umiejętne 
PEWNE CWIEJELELC 

Y wspaniale do- 


j BUJ dla mistyczej 
NETS WACH 
2) lu na epizod coraz bar- 
Się rozkręca. Akcję uzupeł- 
|CJE CJE ELLELENIUNALCH 
na dobrym sprzęcie robi 


EL zapewne 
wiecie, wśród ani- 
me można znaleźć 
niemal wszystkie 
CELU NCU 
szy od romantycz- 
nych komedii, 
| OCZY I LYACZCEH 
cyjne, aż po cyber- 
MLN ULICA 





Z pewną obawą podcho- UTOCIA kultury oraz ONSZICWĄ 
Ikby 


ŁC do GI 


LrZHLIEJ ogląd! SAILOR MOON, 
Tenchi i jego kumple „działają mi 
LELEWAŁZENETOWOWJYCEECEJ 
obchodzi mnie muleję ! zeszło- 


"na fazę wyższych 
ili. wprowadza LLUELNEWICJ 


(przede wszystkim cy- 
wielkie, duże, olbrzymie 


podana w atrakcyjnie animowa- 
nym sosie. Jeśli ktoś z was choru- 
|ELESEMSCEUICNCYAEIEJ 
nia polecam THE 
HAKKENDEN na 
długie zimowe wie- 
czory. Ostrzegam 
| ELLELOEZMICNEC 
| OBUREWYAVKO A 
biorze — wręcz 


Pcantyczne roboty), zaś za naj- / 


[CARE EL LILLA ELU, 
w życiu widziałem, uważam 
NINJA SCROLL. Może wła- ( 
śnie dlatego (feudalna Ja- / 
OCENE ICICH AA 
OO ECECWELLIESLI LO 
PY EA IESZULCNJCZA 
rażenia i chorobliwej fascy- 
UEWILERUGIC ZECURULIKCJ 
prawdziwy przekrój wszyst- 
kich chorych fantazji Japoń- 
czyków. Fantazji, które ciągną 
się za nimi od zarania ich dzie- 
jów, a których ujście możemy 
oglądać na ekranach naszych 
OE WAWCENEN A1NLCH 
setom z anime. THE HAKKEN- 
PAJĘCZE SZIENIENUKICH 
W LUECEJE EJ ELO JCIEI 

i uwagi) lekcja ich historii, 


ZZ WC LUECEJEZAWEYCJ 


MIYU CHEC UCWIC NĄ 


WADA LWZUPACUWUWATCCYZEH 
nia też wszystkim przeciwnikom 


CUIUOWŁENLICSLCYCE 
dzieło z tego gatunku 
można bezpardonowo 
mieszać z błotem. 
Gulash 
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——| regulacja głośności 6 regulacja tonów wysokich 
©) gniazdo słuchawkowe 9: regulacja tonów niskich 


AC wbudowany zasilacz (lt- surround 


regulacja barwy dźwięku 


Sprzedaż detaliczna: 


Białystok: COMPACT, ul. Św. Rocha 10; Bydgoszcz ARTOM Bis ul. Śniadeckich 25 ; Bytom: JOY COMPUTER, ul. Moniuszki 18; ; Częzlochowa: EMPIK, al. N. M. P, 63/65; 
SuperMarket REAL; „GOLDREGEN”, al. N. M. R. qi; Elbląg: EMPIK, ul 1-90 Maja 37; Gdańsk: AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1 la: JTQ FEST, ul. Gniewska 2), 
ul. Ujejskiego 17; Kalawiee: EMPIK, ul. P. Skargi 6; GEPARO, ul. P. Skargi 6; CATOM - SDH „Skarbek” III p, ul Mickiewicza 4; Kielce: ASCOM COMPUTER, ul. Mała 6; 
Krakiw: GD PROJEKT, ul. Starowiślana 65, JOY COMPUTER, ul, Grzegórzecka 103; GIGA, ul. Wiślicka 10; Łomża: FOX COMPUTERS, ul. Dmowskiego 1F,G; Łódź EMPIK, 


ul. Piotrkowska 81; MEGAMEX, ul. Piotrkowska 153; MIKRO, ul. Piotrkowska 51; MPM, ul Zachodnia 21; Nawy Sącz JOY COMPUTER, ul. Jagielońska 


ul. Ratajczaka 44; BIBK Computer, ul. Wierzbieńcice 37; ON-LINE, ul. 3:90 Maja 47; Radom HST, ul. Żeromskiego 4; Rzeszów. IMM VOBIS MICROCOMPUTER, 
ul. Piłsuckiego 34, ul. Lisa-Kuli 1, ul. Zamkowa 13;stal lic MIKROLAND, ul. Narutowicza 6; Szezecin STAR COMPUTERS, ul. Parkowa 7; SZTORMLANO, ul. Mazurska 42, 
brzeg: GAMBIT-TESAL, ul. jwackiego 20; Toruń: EMPiK, ul. Wielkie Garbary 18, War: EMPiK MEGASTOR, rondo de Gaulle'a EMPiK, 


122, CD PROJEKT, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca. 2. |. Amii Ludowej 15:ULTRAMEDIA, ul. Nowogrodzka 4; CMR DIGITAL, 


al. Jerozolimskie 2; KOLT, ul. Grzybowska 30,STATIM, ul. Bartycka 20; Wrocław: EMPiK, pl. Kościuszki 21/23; DYSKLAND, DH FENIX dp, DH. PODWALE, ul. Św. Mikołaja 56; 


Zielona Bóra: EMPIK, ul. Boh. Westerplatte 19, Salony sprzedaży oraz firmy holdingu OPTIMUS S.A. Wybrane produkty w sieci sklepów VOBIS. 


Aby dowiedzieć się więcej skontaktuj się z Multi-Styl 
ul. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa Międzylesie, 
tel. (022) 15-68-44, 613-39-04, fax 15-68-43. 
pracujemy od poniedziałku do piątku w godz. 10 - 16 








dE] RYGLICJI) 
ak (EL [JLUCJLZO Jr4 DODN 


Sony zaprezentowało PlayStation we wrze- 
śniu 1995 roku. Od tamtej pory sprzedano 
już ponad dziesięć milionów egzemplarzy 
tych konsol na całym świecie. 

O tak wielkim sukcesie zadecydowały: 


OESTE LEKAWENLGLULCH 


- oszałamiająca szybkość systemu 
(praktycznie wszysko dzieje się 


w czasie rzeczywistym!); 


LO BEAN EKZZ WPA A 


((ELCE ET r(-r<-Ne]»IR 
Dołącz do najlepszych!!! 


RNADO 


http://www.tornado.com.pl 


OLA WWZYZZYWZE 
ODDZIAŁ BYDGOSZCZ: 
ODDZIAŁ GDAŃSK: 
ODDZIAŁ KATOWICE: 
ODDZIAŁ KRAKÓW: 
ODDZIAŁ ŁÓDŹ: - 
OZZL ZZZY NE 
ODDZIAŁ SZCZECIN: 

O DZYNANTNYSYWA 


POCCEKEKEE 


YWzYKEFY Al 


e-mail: tornadoQtornado.com.pl 

ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, tel./fax (22) 651-24-01, 41-00-56, 40-21-71 
ul. Emilii Plater 15, 85-664 Bydgoszcz, tel./fax (52) 400-800 

ul. Jana Uphagena 27, 80-237 Gdańsk-Wrzeszcz, tel./fax (58) 41-44-79, 41-62-91 
ul. Grabowa 3, 40-097 Katowice, tel./fax (32) 58-44-46, 58-62-59 

ul. Królowej Jadwigi 33, 30-209 Kraków, tel./fax (12) 267-36-80, 267-16-56 

[IB 


Stefanowskiego 24, 90-537 Łódź, tel./fax (42) 36-78-82, tel. 36-20-14, 36-20-73 
WEZ CUZ KALSOZIOYA ord CLOW CIWIE A(SYDREK TAT EZEC) 
[IE 


Babińskiego 31, 71-051 Szczecin, tel./fax (91) 83-43-68 
Plac Strzegomski 5/7, 53-681 Wrocław, tel./fax (71) 55-70-42, 73-54-42, 73-54-47 
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PlayStation. 
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